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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran 
Kartu Huruf Jepang yang layak digunakan siswa SMA Negeri 4 Magelang, 
sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran Bahasa Jepang. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diadaptasi dan 
dimodifikasi dari sepuluh langkah penelitian dan pengembangan Borg dan Gall. 
Langkah yang ditempuh dalam penelitian pengembangan ini yaitu:                         
1) penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan,  
3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi produk utama, 
6) uji coba lapangan utama, 7) revisi produk operasional, 8) uji coba lapangan 
operasional, dan 9) hasil produk akhir. Instrumen penelitian yang digunakan 
adalah panduan wawancara, angket, observasi, dan dokumentasi. Kelayakan 
produk didasarkan pada hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa sebagai 
pengguna kemudian data hasil angket kelayakan media dianalisis dengan konversi 
skala likert. 
Penilaian yang didapatkan, meliputi penilaian dari ahli materi pelajaran 
Bahasa Jepang dengan kriteria sangat baik (4,72), penilaian dari ahli media 
pembelajaran dengan kriteria sangat baik (4,21), uji coba lapangan awal 
memperoleh penilaian sangat baik (4,55), uji coba lapangan utama memperoleh 
penilaian sangat baik (4,68) dan uji coba lapangan operasional memperoleh 
penilaian sangat baik (4,325). Dilihat dari semua indikator penilaian kelayakan 
media pembelajaran yang dikembangkan secara keseluruhan, Media Kartu Huruf 
Jepang dikatakan “Layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa 
Jepang dan memperoleh hasil akhir indikator penilaian yaitu “Sangat Baik” (SB). 
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A. Latar Belakang Masalah 
Kemampuan berbahasa merupakan salah satu kemampuan yang sangat 
vital dalam melakukan interaksi sosial dengan individu lainnya. Melalui 
kemampuan berbahasa, individu dapat memahami hidup dan kehidupan. 
Bahasa juga memungkinkan individu lainnya untuk saling menyatakan 
perasaan, pikiran atau maksud mereka masing-masing. Kemampuan 
berbahasa juga terkait secara langsung dengan pendidikan, karena bahasa 
merupakan suatu alat untuk berfikir sehingga bahasa juga menjadi sangat 
penting dalam proses pendidikan. Bahasa yang ada di dalam dunia 
pendidikan sekarang juga beragam. Mata pelajaran bahasa yang inti di 
Indonesia adalah Bahasa Indonesia, tetapi dalam era pendidikan yang 
semakin berkembang ini bahasa asing juga dimasukkan ke dalam dunia 
pendidikan dan diuji dalam standar nasional salah satunya yaitu Bahasa 
Jepang yang terdapat di SMA Negeri 4 Magelang. Di SMA Negeri 4 
Magelang terdapat 3 pengelompokan konsentrasi yaitu kelas IPA, kelas IPS, 
dan kelas Bahasa. Bahasa Jepang masuk ke dalam kelas Bahasa. 
Pada prinsipnya tujuan pengajaran bahasa di sekolah supaya para siswa 
terampil berbahasa yaitu terampil menyimak, berbicara, membaca, dan 
menulis. Kualitas keterampilan berbahasa seseorang bergantung kepada 
kuantitas dan kualitas kosakata yang dimiliki. Semakin kaya kosa kata yang 
dimiliki seseorang maka semakin besar pula kemungkinan seseorang terampil 
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berbahasa. Menurut Bruner (C. Asri Budiningsih 2005: 41) menyatakan 
bahwa perkembangan bahasa seseorang sangat besar pengaruhnya terhadap 
perkembangan kognitif seseorang. Akan tetapi, ada sebagian individu yang 
memiliki penguasaan kosakata yang terbatas, salah satunya adalah anak 
berkesulitan belajar bahasa khusunya pada mata pelajaran Bahasa Jepang 
karena pelajaran ini merupakan pelajaran bahasa untuk pemula yang di 
tingkat sekolah sebelumnya belum diberikan pelajaran Bahasa Jepang. 
Kesulitan belajar dalam Bahasa Jepang dikarenakan siswa kesulitan 
dalam menghafal huruf Jepang yaitu hiragana, katakana, dan kanji yang 
berbeda dengan huruf abjad. Padahal, agar dapat berbahasa Jepang dengan 
baik dalam berbicara, membaca, dan menulis yang pertama harus dipelajari 
dan di kuasai adalah menghafal huruf-huruf Jepang yang ada. Untuk itu 
kreatifitas guru dalam mengajar sangat diperlukan agar anak tidak kesulitan 
dalam menghafal huruf Jepang yang mengakibatkan masih rendahnya nilai 
yang di peroleh siswa di bawah standar rata-rata KKM mata pelajaran Bahasa 
Jepang di SMA Negeri 4 Magelang, yaitu kelas 10 nilai dengan nilai standar 
rata-rata KKM 76, kelas 11 dengan nilai standar rata-rata KKM 77, dan kelas 
12 dengan nilai standar rata-rata KKM 78. 
Selain itu media yang di gunakan dalam pembelajaran bahasa Jepang 
masih kurang bervariatif dan kurang menarik perhatian siswa dalam belajar 
sehingga siswa merasa jenuh saat proses pembelajaran berlangsung. Media 
yang digunakan buatan guru Bahasa Jepang sendri dan belum adanya 
pengembangan media pembelajaran yang digunakan untuk kegiatan 
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pembelajaran sehari-hari oleh guru Bahasa Jepang. Kurangnya motivasi dan 
perhatian siswa serta rendahnya prestasi belajar tersebut menunjukkan bahwa 
terjadi hambatan dalam proses pembelajaran. Jika dalam menguasai materi 
pada anak kurang maka akan berdampak pada keterampilan bahasa yang lain, 
yaitu membaca, menulis dan berbicara. Dalam hal ini, kreatifitas guru dalam 
mengajar yaitu berupa metode mengajar dan media pembelajaran. Karena 
bagaimanapun juga pada masa sekarang ini dalam sebuah sistem pendidikan 
modern fungsi guru sebagai penyampai pesan pendidikan tampaknya 
memang sangat perlu dibantu dengan media pembelajaran, agar proses 
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif.  
Penggunaan media atau alat peraga dalam kegiatan pembelajaran akan 
mempengaruhi cara belajar siswa dan memberikan peluang pada siswa untuk 
belajar lebih baik, sehingga tujuan pembelajaran akan semakin mudah 
dicapai. Yusufhadi Miarso (1984: 99) menyatakan media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada 
diri siswa. 
 Dari pendapat di atas terlihat bahwa media pengajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan dalam menyalurkan pesan dari penyampai 
pesan (guru) kepada penerima pesan (murid) agar tujuan pembelajaran dapat 
dicapai dengan baik. Media pembelajaran didefinisikan oleh Gagne‟ dan 
Briggs, 1975 (dalam Azhar Arsyad 2006: 4) secara implisit mengatakan 
bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 
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menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, kaset, 
video kamera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan 
komputer. 
 Dari definisi di atas, maka peneliti berantusias untuk mengembangkan 
media Kartu Huruf Jepang sebagai media pembelajaran Bahasa Jepang yang 
dibutuhkan di SMA Negeri 4 Magelang. Dengan media kartu ini juga dapat di 
lakukan pengembangan model pembelajaran yang ada, sehingga suasana 
dalam pembelajaran lebih inovatif untuk merangsang kemauan siswa untuk 
belajar.  
Pengembangan media pembelajaran harus disesuaikan dengan 
karakteristik dan gaya belajar anak. Sesuai dalam jurnal ilmiah pendidikan 
(C. Asri Budiningsih, 2011: 2), agar pembelajaran  bermakna,  perlu  
dirancang dan dikembangkan media berdasarkan pada kondisi siswa sebagai 
subjek belajar. Selain itu, memanfaatkan sarana dan teknologi yang ada 
dalam proses pembelajaran perlu diperhatikan. Pemanfaatan tersebut juga 
harus disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran dan kesesuaian strategi 
pembelajaran. Selain itu penggunaan media pembelajaran sangat membantu 
mencapai tujuan pendidikan seperti yang di ungkapkan  Suryo Subroto 
(Sumantri dkk, 1999: 176), media pendidikan merupakan perantara dalam 
proses belajar mengajar untuk lebih mempertinggi efektivitas dan efesiensi 




Untuk itulah penulis mengembangkan media pembelajaran yang 
digunakan di SMA Negeri 4 Magelang dengan  merumuskan judul penelitian, 
“ Pengembangan Media Kartu Huruf Jepang Sebagai Media Pembelajaran 
Bahasa Jepang Pada Siswa SMA Negeri 4 Magelang”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas terdapat beberapa masalah 
yang muncul dalam proses kegiatan pembelajaran yang dapat diidentifikasi 
sebagai berikut : 
1. Peserta didik kesulitan dalam memahami Bahasa Jepang. 
2. Media Bahasa Jepang yang digunakan kurang bervariatif dan kurang 
menarik perhatian siswa dalam belajar Bahasa Jepang. 
3. Dalam mata pelajaran Bahasa Jepang, nilai yang didapat siswa masih 
rendah di bawah rata-rata standar KKM yang ditentukan. 
4. Belum dikembangkannya media kartu huruf Jepang sebagai media 
pembelajaran Bahasa Jepang di SMA Negeri 4 Magelang. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan pada latar belakang dan identifikasi masalah didapat 
konsep media pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa serta 
mudah dalam proses penggunaannya yaitu dengan menggunakan media kartu 
huruf Jepang. Berdasarkan hal tersebut maka permasalahan hanya dibatasi 
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pada masalah, belum dikembangkannya media kartu huruf Jepang sebagai 
media pembelajaran Bahasa Jepang di SMA Negeri 4 Magelang. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas maka rumusan masalah yang 
didapat adalah bagaimana menghasilkan media pembelajaran Bahasa Jepang 
yang layak untuk meningkatkan kemampuan bahasa Jepang siswa SMA 
Negeri 4 Magelang? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini 
adalah menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran Bahasa 
Jepang yang layak untukmeningkatkan kemampuan bahasa Jepang siswa 
SMA Negeri 4 Magelang. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil dari penelitian pengembangan ini dapat memberikan kejelasan 
teoritis dan sumbangan berupa kajian konseptual tentang pengembangan 
media pembelajaran kartu huruf Jepang yang dapat dijadikan landasan 
dalam pengembangan kartu huruf Jepang selanjutnya yang terkait dengan 




2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
1) Sebagai media pembelajaran yang berkualitas untuk menarik minat 
belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Jepang. 
2) Meningkatkan keefektivitasan proses pembelajaran di dalam kelas 
pada mata pelajaran Bahasa Jepang. 
b. Bagi Siswa 
1) Memfasilitasi dan memudahkan siswa dalam mempelajari mata 
pelajaran Bahasa Jepang. 
2) Mendapatkan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak 
membosankan. 
c. Bagi Pihak Sekolah 
Penelitian pengembangan ini dapat digunakan sebagai bahan 
masukan dalam mengadakan variasi pengembangan media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. 
d. Bagi Peneliti 
Menambah pengalaman dalam penelitian pengembangan produk 
media pembelajaran. 
 
G. Spesifikasi Produk 
Produk yang diharapkan sebagai hasil pengembangan berupa media 
pembelajaran dengan spesifikasi sebagai berikut: 
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1. Produk berupa media pembelajaran Kartu Huruf Jepang dengan desain dan 
warna yang menarik. Menggunakan kertas ivory 280gr yang di laminasi. 
Prinsip pengembangan media pembelajaran ini disesuaikan dengan 
karakteristik siswa SMA. 
2. Produk media pembelajaran ini berisi semua huruf Jepang yaitu huruf 
hiragana, huruf katakana, dan huruf kanji. Serta terdapat huruf jepang yang 
dirangkai membentuk sebuah kata benda, kata kerja atau kata sifat.  
3. Kartu Huruf Jepang dibagi menjadi 2 jenis kartu yaitu kartu huruf Jepang 
dan kartu kata Jepang. Kartu huruf Jepang yang berukuran 10cm × 15cm 
terdiri dari 2 bagian yaitu kartu huruf hiragana dan kartu huruf katakana. 
Sedangkan kartu kata Jepang dibagi menjadi 3 yaitu kartu kata hiragana, 
kartu kata katakana, dan kartu kata kanji. Untuk kartu kata hiragana dan 
katakana berukuran 13cm × 35cm, sedangkan kartu kata kanji berukuran 















A. Kedudukan Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Huruf Jepang 
dalam Kawasan Teknologi Pendidikan 
 
Barbara Seels dan Rita C. Richey (1994: 1) menjelaskan bahwa 
kawasan teknologi pembelajaran terdiri dari desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian sehingga dirumuskan definisi 
teknologi pembelajaran tahun 1994 adalah teori dan praktek dalam desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi proses dan sumber 
untuk belajar.  
Melalui beberapa komponen dalam definisi tersebut, seperti teori dan 
praktek, desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi 
proses dan sumber belajar, teknologi pendidikan menjadi sangat berperan 
dalam membantu menyelesaikan permasalahan belajar dengan 
memperhatikan serta mengkaji secara kesuluruhan dan  saling berkaitan. 
Pengembangan yang dilakukan peneliti yakni pengembangan media 
pembelajaran kartu huruf Jepang dimana dalam pengembangan ini meliputi 
semua kawasan karena pada dasarnya semua kawasan dalam teknologi 
pendidikan merupakan sebuah sistem yang saling melengkapi satu dengan 
yang lain. Media kartu huruf Jepang didesain terlebih dahulu selanjutnya 





1. Desain  
Desain adalah proses untuk menentukan kondisi belajar. Tujuan 
dari desain yakni untuk menciptakan strategi dan produk pada tingkat 
makro, seperti program dan kurikulum, dan pada tingkat mikro seperti 
pelajaran dan modul. Kawasan desain ini mencakup desain sistem 
pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran dan karakteristik 
pebelajar.  
Desain pesan menjadi pertimbangan dalam pengembangan media 
kartu huruf Jepang karena meliputi perencanaan untuk merekayasa bentuk 
fisik dari pesan pembelajaran kemudian mendesain media tersebut agar 
dapat terjadi komunikasi antara pengirim dan penerima. Pemusat perhatian 
di desain sedemikian rupa sehingga sesuai dengan karakteristik anak. 
2. Pengembangan 
Pengembangan adalah proses penterjemahan spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik. Kawasan ini berakan pada produksi dan 
diorganisasikan ke dalam empat kategori : teknologi cetak, teknologi audio 
visual, teknologi berbasis komputer dan teknologi terpadu. Peneliti 
merealisasikan desain yang dibuat dan kemudian menuangkannnya dalam 
bentuk fisik media kartu huruf Jepang ini berupa teknologi cetak atau 
visual. 
3. Pemanfaatan 
Pemanfaatan adalah aktivitas menggunakan proses dan sumber 
untuk belajar. Kawasan ini meliputi : pemanfaatan media, difusi inovasi, 
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implementasi dan institusionalisasi, kebijakan dan regulasi. Media kartu 
huruf Jepang yang telah dikembangkan sebagai salah satu media 
pembelajaran yang dimanfaatkan untuk belajar pelajaran Bahasa Jepang di 
SMA Negeri 4 Magelang. 
4. Penilaian/Evaluasi 
Penilaian adalah proses penentuan memadai tidaknya pembelajaran 
dan belajar. Tahap pertama dalam penilaian di sini dimulai dengan 
menganalisis masalah yang ada. Dalam kawasan penilaian memiliki empat 
sub kawasan yaitu analisis masalah, pengukuran acuan-patokan, penilaian 
formatif dan penilaian sumatif. Penelitian ini sampai pada penilaian 
formatif dimana diadakan uji coba pada kelompok  yang menjadi sasaran 
peneliti. 
Selain itu definisi teknologi pendidikan 2008 berbeda dengan definisi 
tahun 1994, definisi teknologi pendidikan tahun 2008 memiliki tiga kawasan 
yakni menciptakan, menggunakan dan mengelola. Penelitian ini dalam 
teknologi pendidikan termasuk dalam usaha mengembangkan suatu media 
pembelajaran dan sumber belajar yang secara khusus termasuk dalam 
kawasan pengembangan pada definisi 1994 dimana  yang diikuti dengan 
kawasan lain untuk melengkapi dan dalam definisi 2008 termasuk dalam 
menciptakan yang kemudian lanjut pada tahap menggunakan. Pengembangan 
media pembelajaran kartu huruf Jepang ini merupakan wujud dari adanya 
praktek guna menerapkan suatu pengetahuan untuk memecahkan 
permasalahan yang telah dirumuskan, sehingga dengan  adanya teori tersebut 
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maka media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti digunakan sebagai sarana 
untuk kegiatan pembelajaran bagi siswa SMA Negeri 4 Magelang. 
 
B. Media Pembelajaran Kartu Huruf Jepang 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Arief S. Sadiman, dkk (2006: 7) menyatakan media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, dan minat serta perhatian pembelajar 
sedimikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Pada hakekatnya media 
adalah sarana yang dapat memperluas kemampuan manusia untuk 
mendengar, melihat pada batas jarak, ruang, dan waktu.  
Gagne‟ dan Briggs, 1975 (dalam Azhar Arsyad 2006: 4) secara 
implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara 
fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri 
dari antara lain buku, kaset, video kamera, film, slide (gambar bingkai), 
foto, gambar, grafik, televise, dan komputer. Apabila media tersebut 
membawa pesan-pesan pembelajaran yang bertujuan intruksional maka 
media itu disebut media pembelajaran. Banyak batasan yang diberikan 
orang tentang media. Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan 
membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang 
untuk menyalurkan pesan atau informasi. 
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Sedangkan Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 
Association/NEA) dalam (Arief S. Sadiman, dkk 2006: 7) berpendapat 
bahwa : 
“media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun 
audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, 
dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apa pun batasan yang diberikan, ada 
persamaan di antara batasan tersebut yaitu media adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar 
terjadi” 
 
Dari pengertian-pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
pengertian media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan-pesan pembelajaran dari pengirim 
pesan ke penerima pesan dan dapat menimbulka pengertian serta minat 
untuk belajar, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan efektif dan 
efisien dalam mencapai tujuan pendidikan. Dalam penelitian ini media 
pembelajaran yang dikembangkan bertujuan untuk mempermudah siswa 
belajar Bahasa Jepang, khususnya dalam mempelajari huruf Jepang yang 
terdiri dari huruf hiragana, katakana, dan kanji. 
 
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Sesuai dengan klasifikasinya media pembelajaran memiliki 
karakteristiknya masing-masing atau dengan kata lain antara media 
pembelajaran yang satu dengan media yang lain memiliki karakteristik 
yang berlainan. Karakteristik tersebut dapat dilihat menurut 
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kemampuannya, seperti untuk membangkitkan rangsangan indera 
penglihatan, pendengaran, perabaan, pengecapan, maupun penciuman.  
Kimura Muneo dan kawan-kawan telah menjelaskan berbagai 
macam media pengajaran di dalam bukunya yang berjudul Nihongo 
Kyoojuhoo (1992: 128-141). Menurutnya ada beberapa macam media yang 
sering dipakai di dalam bidang pengajaran bahasa Jepang, yakni media 
visual sederhana, media proyeksi diam, media audio, media film, dan 
komputer. 
Yang dimaksud media visual sederhana di sini adalah media visual 
yang memiliki kemudahan-kemudahan atau kepraktisan-kepraktisan dalam 
pembuatan atau pemakaiannya tidak termasuk perlengkapan audio visual 
yang menggunakan listrik. Yang termasuk media visual sederhana ini 
antara lain :  
a. Benda yang sebenarnya dan benda tiruan (termasuk juga di dalamnya 
guru dan siswa berikut aktifitas, gerak isyarat, dan sebagainya).  
b. Foto dan gambar (termasuk kartu pos bergambar, guntingan-guntingan 
gambar, flash card, dan sebagainya).  
c. Bagan atau diagram (termasuk peta, dan sebagainya). 
d. Papan tulis dan white board.  
Karakteristik media visual sederhana seperti di atas antara lain yaitu : 
a. Penanganannya sangat praktis, baik pada waktu membawanya ke dalam 
kelas maupun pada waktu memakainya di dalam proses pengajaran.  
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b. Mudah dibuat sendiri oleh guru, begitu juga pengaturan dan 
penyimpanannya sangat mudah.  
c. Tidak dibatasi oleh perlengkapan atau oleh waktu pemakaiannya, 
karena dapat dipakai di kelas yang tidak dilengkapi peralatan khusus 
dan dapat mengatur jumlah pemakaian atau pengulangan dengan bebas 
sesuai dengan reaksi atau respon siswa.  
d. Tidak begitu memerlukan biaya.  
Dalam memilih media harus disesuaikan dengan situasi belajarnya. 
Menurut Arief S. Sadiman, dkk (2006: 28-74) karakteristik media 
dibedakan menjadi tiga kelompok antara lain: 
1) Media Grafis 
Media grafis berguna menyalurkan pesan dari sumber ke 
penerima pesan yang menyangkut indera penglihatan. Pesan yang 
disampaikan dalam bentuk simbol-simbol komunikasi visual. Simbol-
simbol tersebut harus dipahami dengan benar agar proses penyampaian 
pesan dapat berhasil dan efisien. Selain fungsi umum tersebut, media 
grafis juga memiliki fungsi khusus yaitu untuk menarik perhatian, 
memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang 
mungkin akan cepat terlupakan. Media ini selain sederhana, mudah 
dalam pembuatannya dan termasuk media yang relatif murah dari segi 
biayanya. Contoh-contoh media grafis antara lain: Gambar/foto, Sketsa, 
Diagram, Bagan/Chart, Grafik, Kartun, Poster, Peta, Globe, Papan 
Flanel, dan Papan Buletin.  
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2) Media Audio 
Pesan yang disampaikan media audio dituangkan ke dalam 
lambang-lambang auditif, baik verbal (ke dalam kata-kata/bahasa lisan) 
maupun non verbal. Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. 
Jenis media audio dikelompokkan menjadi beberapa jenis, antara lain: 
radio, alat perekam pita magnetik, piringan hitam, dan laboratorium 
bahasa. 
3) Media Proyeksi Diam 
Media proyeksi diam memiliki persamaan dengan media grafis 
yaitu sama-sama menyajikan rangsangan-rangsangan visual. Bahan-
bahan grafis banyak dipakai dalam media proyeksi diam. Perbedaan 
antara keduanya yaitu pada media grafis dapat secara langsung 
berinteraksi dengan media yang bersangkutan sedangkan pada media 
proyeksi pesan harus diproyeksikan dengan proyektor agar dapat dilihat 
oleh sasaran. Beberapa jenis media proyeksi diam antara lain: Film 
bingkai, Film rangkai, Media transparansi, Mikrofis, Film, Film gelang, 
Televisi dan Video.   
Media kartu huruf Jepang ini termasuk ke dalam jenis media 
grafis yang dapat menyajikan pesan kepada penerima pesan atau 
sasaran yang dituju atau dengan kata lain mempermudah dalam 
menyampaikan pesan kepada sasaran. Pesan/materi yang disampaikan 
melalui kartu huruf Jepang ini adalah materi huruf Jepang yaitu 
hiragana, katakana, dan kanji. 
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3. Peran Media Pembelajaran 
Media grafis khususnya gambar berfungsi untuk menyalurkan pesan 
dari sumber ke penerima pesan. Saluran yang dipakai menyangkut indra 
penglihatan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan dalam bentuk 
simbol-simbol sebagai komunikasi visual. Simbol-simbol tersebut perlu 
dipahami benar artinya agar proses penyampaian pesan dapat berhasil dan 
efisien. Selain fungsi umum tersebut, secara khusus grafis berfungsi juga 
untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau 
menghiasi fakta yang akan cepat dilupakan bila tidak digrafiskan. 
Penggunaan media pembelajaran gambar sebagai solusi dalam 
menyampaikan materi pelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan. 
Kelebihan dan kekurangan penggunaan media visual/gambar menurut Sri 
Anitah (2009: 8) antara lain: 
a. Kelebihan media visual/gambar 
1) Dapat menerjemahkan ide-ide abstrak ke dalam bentuk yang lebih 
nyata. 
2) Banyak tersedia dalam buku-buku. 
3) Sangat mudah dipakai karena tidak membutuhkan peralatan. 
4) Relatif tidak mahal. 
5) Dapat dipakai untuk berbagai tingkat pelajaran dan bidang studi. 
 
b. Kelemahan media visual/gambar 
1) Kadang-kadang terlampau kecil untuk ditunjukkan di kelas besar. 
2) Gambar mati adalah gambar dua dimensi. Untuk menunjukkan 
dimensi yang ketiga (kedalam benda), harus digunakan satu seri 
gambar dari objek yang sama tetapi dari sisi yang berbeda. 
3) Tidak dapat menunjukkan gerak 





Selain itu kelebihan dan kekurangan penggunaan media 
visual/gambar sebagai media pendidikan menurut Arief S. Sadiman (2009: 
29-31) antara lain: 
a. Kelebihan media visual/gambar 
1) Sifatnya konkrit. Gambar/foto lebih realistis menunjukkan pokok 
masalah dibandingkan dengan media verbal semata. 
2) Gambar dapat mengatasi batasan ruang dan waktu. Tidak 
semuabenda, objek atau peristiwa dapat dibawa ke kelas, dan tidak 
selalu bisa: anak-anak di bawa ke objek/peristiwa tersebut. Untuk itu 
gambar atau foto dapat mengatasinya. Air terjun Niagara atau Danau 
Toba dapat disajikan ke kelas lewat gambar atau foto. Peristiwa-
peristiwa yang terjadi di masa lampau, kemarin, atau bahkan semenit 
yang lalu kadang-kadang tak 32 dapat kita lihat seperti apa adanya. 
Gambar atau foto amat bermanfaat dalam hal ini. 
3) Media gambar/foto dapat mengatasi keterbatasan pengamatan kita. 
Sel atau penampang daun yang tak mungkin kita lihat dengan mata 
telanjang dapat disajikan dengan jelas dalam bentuk gambar atau 
foto. 
4) Dapat memperjelas suatu masalah, dalam bidang apa saja dan untuk 
tingkat usia berapa saja, sehingga dapat mencegah atau 
membetulkan kesalahfahaman. 
5) Murah harganya dan gampang didapat serta digunakan tanpa 
memerlukan peralatan khusus. 
 
b. Kekurangan media visual/gambar 
1) Gambar/foto hanya menekankan persepsi indera mata. 
2) Gamba/foto benda yang terlalu kompleks kurang efektif untuk 
kegiatan pembelajaran. 
3) Ukurannya sangat terbatas untuk kelompok besar. 
 
Pengembangan media kartu huruf Jepang berperan sebagai media 
pembelajaran yang dapat meningkatkan daya ingat dan menarik perhatian 
siswa terhadap materi pelajaran Bahasa Jepang yang disampaikan, serta 
siswa yang memiliki kesulitan belajar secara konvensional akan 
mengalami kemudahan belajar saat menggunakan media kartu huruf 
Jepang, serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif 
dalam proses pembelajaran Bahasa Jepang. 
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4. Prinsip Pengembangan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dalam pengembangannya perlu memperhatikan 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran. Penerapan prinsip-prinsip 
desain pesan pembelajaran bertujuan untuk memudahkan siswa dalam 
memahami materi pelajaran setelah menggunakan media pembelajaran.  
Menurut C. Asri Budiningsih (2003: 118-128) prinsip-prinsip desain 
pesan pembelajaran dibagi menjadi lima prinsip yang dapat diterapkan 
dalam pengembangan kartu huruf Jepang sebagai salah satu media 
pembelajaran, yaitu:  
a. Prinsip kesiapan dan motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan pembelajaran 
siswa memiliki kesiapan dan motivasi yang tinggi, maka hasil belajar 
akan lebih baik. Siswa hendaknya memiliki kesiapan belajar seperti: 1) 
kesiapan mental yang berupa kemampuan awal atau prasyarat belajar, 
2) motivasi yang berupa dorongan yang menyebabkan seseorang untuk 
melakukan atau tidak melakukan sesuatu, dan 3) kesiapan fisik, yaitu 
siswa dalam melakukan kegiatan belajar tidak mengalami kekurangan 
atau halangan/cacat fisik sebagai faktor yang sangat berpengaruh 
terhadap proses dan hasil belajar. 
Prinsip kesiapan dan motivasi dalam pengembangan media kartu 
huruf Jepang sebagai media pembelajaran di SMA Negeri 4 Magelang, 
yaitu dengan menampilkan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
Menampilkan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dapat 
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menunjukkan manfaat dan kerugiannya jika tidak mempelajari materi. 
Dengan begitu, siswa merasa siap dan termotivasi untuk mempelajari 
materi tersebut. 
b. Prinsip penggunaan alat pemusat perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar perhatian 
siswa terpusat pada pesan yang dipelajari, maka proses dan hasil belajar 
akan semakin baik. Cara-cara yang dapat digunakan oleh guru untuk 
mempertahankan perhatian siswa antara lain dengan menggunakan peta 
konsep, menata urutan pesan pembelajaran dari umum ke khusus, 
penyajian pesan-pesan pembelajaran dalam suatu layar dengan tidak 
melebihi kapasitas working memory, menyajikan gambar, 
menggunakan gerakan, dan lainnya.  
Prinsip pemusat perhatian pada pengembangan media 
pembelajaran kartu huruf Jepang ini adalah dengan penggunaan warna, 
gambar, dan teks. Serta metode penggunaan kartu huruf Jepang dalam 
pembelajaran. 
c. Prinsip partisipasi aktif siswa 
Prinsip ini meliputi aktivitas, kegiatan, atau proses mental, 
emosional maupun fisik siswa. Jika dalam proses pembelajaran siswa 
berpartisipasi aktif, maka proses dan hasil belajar akan meningkat, cara-
cara untuk megaktifkan siswa diantaranya dengan memberi kesempatan 
pada siswa untuk menjelaskan atau mengemukakan pendapat dan 
gagasannya, melakukan gerakan, dan lain-lain. Siswa mengerjakan 
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tugas, misalnya menjawab pertanyaan tertulis, membuat ringkasan, 
melakukan percobaan, dan sebagainya. Siswa menganalisis, 
mengevaluasi, dan menyimpulkan sesuatu. Mereka berinteraksi dengan 
guru, teman, media, atau sumber-sumber belajar lainnya melalui 
diskusi, tanya jawab, mengamati suatu proses atau model, dan lain-lain.  
Prinsip partisipasi aktif dalam pengembangan media  
pembelajaran kartu huruf Jepang ini dapat dilihat dari komunikasi dua 
arah yang tercipta antara guru dan siswa. Selain itu dapat dilihat secara 
langsung dari mengevaluasi siswa melalui tebak huruf dan kata Jepang 
dan penggunaan media kartu huruf Jepang oleh siswa dalam proses 
pembelajaran. 
d. Prinsip umpan balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan kepada siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
belajarnya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika dalam proses 
belajar siswa diberitahukan kemajuan atau kelemahan dalam 
belajarnya, maka hasil belajarnya akan meningkat. Misalnya, seorang 
siswa berhasil memecahkan masalah yang dihadapinya. Guru 
memberikan pujian, maka siswa akan bersemangat dan lebih percaya 
diri. Demikian pula jika dalam mengerjakan tugasnya mengalami 
kesalahan kemudian diberi tahu penyebabnya, maka ia akan tahu 
dimana letak kesalahannya dan tidak akan mengulangi kesalahan 
tersebut. Umpan balik disamping untuk memberikan motivasi dalam 
22 
 
belajar, berguna juga untuk mengoreksi pekerjaan siswa yang kurang 
tepat, agar siswa mengetahui bagian kegiatan belajar mana yang belum 
dikuasai atau mana yang sudah dikuasai dengan baik oleh siswa. 
Prinsip umpan balik yang digunakan dalam pengembangan media 
pembelajaran kartu huruf Jepang ini adalah adanya latihan soal yang 
diberikan guru, tebak huruf dan kata Jepang secara langsung kepada 
siswa,  serta nilai akhir yang bisa langsung dilihat siswa setelah selesai 
mengerjakan.  
e. Prinsip perulangan 
Prinsip perulangan artinya mengulang-ulang penyajian informasi 
atau pesan pembelajaran. Jika dalam pembelajaran informasi disajikan 
berulang-ulang, maka proses dan hasil belajar akan lebih baik. Proses 
penguasaan materi pelajaran atau keterampilan tertentu memerlukan 
perulangan. Tidak adanya perulangan akan mengakibatkan informasi 
atau pesan pembelajaran tidak bertahan lama dan dalam ingatan 
(retensi), dan informasi tersebut mudah dilupakan.  
Upaya mengulangi informasi atau pesan pembelajaran dapat 
dilakukan dengan cara yang sama dan dengan media yang sama, atau 
dengan cara yang berbeda dan dengan media yang berbeda pula. 
Misalnya setelah mendengarkan metode ceramah, siswa diminta untuk 
membaca buku dengan topik yang sama. Penggunaan epitome, 




Penerapan prinsip perulangan pada media pembelajaran ini adalah 
dengan menggunakan kartu huruf Jepang diawal setiap pelajaran 
Bahasa Jepang dengan metode tebak huruf dan kata Jepang untuk 
mengevaluasi sekaligus melatih siswa dalam menghafal huruf Jepang. 
 
5. Karakteristik Media Pembelajaran Kartu Huruf Jepang 
Media kartu huruf Jepang merupakan media pembelajaran yang 
digunakan untuk menyalurkan pesan-pesan pembelajaran dari pengirim 
pesan ke penerima pesan dan dapat menimbulkan pengertian serta 
minat untuk belajar, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan 
efektif dan efisien. Kartu huruf biasanya digunakan untuk mempelajari 
kosa kata dan huruf. Disajikan dengan bentuk dan warna yang menarik. 
Keuntungannya adalah mudah diingat karena adanya hubungan antara 
warna dan huruf, merangsang perkembangan otak kanan manusia. 
Media kartu huruf Jepang berkaitan dengan belajar tentang 
pemahaman konsep dan keterampilan berbahasa. Kualitas keterampilan 
berbahasa seseorang bergantung kepada kuantitas dan kualitas kosakata 
yang dimiliki. Semakin kaya kosa kata yang dimiliki seseorang maka 
semakin besar pula kemungkinan seseorang terampil berbahasa. 
Menurut Bruner (C. Asri Budiningsih 2005: 41) menyatakan bahwa 
perkembangan bahasa seseorang sangat besar pengaruhnya terhadap 
perkembangan kognitif seseorang. Akan tetapi, ada sebagian individu 
yang memiliki penguasaan kosakata yang terbatas, salah satunya adalah 
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anak berkesulitan belajar bahasa khusunya pada mata pelajaran Bahasa 
Jepang. 
Media kartu huruf Jepang ini digunakan sebagai media 
pembelajar unutk membantu siswa dalam memahami materi Bahasa 
Jepang. Kartu huruf Jepang dengan desain, warna, dan teks disini 
digunakan untuk menarik perhatian siswa dan merupakan salah satu 
aspek penting komunikasi visual dalam pembelajaran. Penggunaan 
bahan visual dalam pembelajaran sangat penting menurut Francis 
M.Dwyer dalam Asri Budiningsih (2003: 112) antara lain : 
a. Mempermudah dalam mengkomunikasikan pesan. 
b. Meningkatkan minat, rasa ingin tahu, dan konsentrasi. 
c. Memberikan kesempatan siswa untuk mengamati suatu benda, 
proses ataupun situasinya. 
d. Dapat memberikan umpan balik pembelajaran kepada siswa. 
Sedangkan menurut Sri Anitah (2009: 9) menyatakan bahwa 
manfaat gambar sebagai media visual, yaitu: 
a. Menimbulkan daya tarik bagi pebelajar. Gambar dengan berbagai 
warna akan lebih menarik dan membangkitkan minat serta perhatian 
pebelajar. 
b. Mempermudah pengertian pebelajar. Suatu penjelasan yang sifatnya 
abstrak dapat dibantu dengan gambar sehingga pebelajar lebih 
mudah memahami apa yang dimaksud. 
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c. Memperjelas bagian-bagian yang penting. Melalui gambar, dapat 
diperbesar bagian-bagian yang penting atau yang kecil sehingga 
dapat diamati lebih jelas. 
d. Menyingkat suatu uraian panjang. Uraian tersebut mungkin dapat 
ditunjukkan dengan sebuah gambar saja. 
Menurut Philips dalam Sudharta dan Tegeh (2009: 70), dalam 
mendesain suatu media pembelajaran perlu memperhatikan eleme-
elemen desain. Penyampaian materi pelajaran secara visual tidak hanya 
melibatkan unsur teks saja, akan tetapi penyampaian materi pelajaran 
visual juga membutuhkan elemen-elemen desain lain yang dapat 
menciptakan pesan visual yang lebih baik. Elemen-elemen desain 
tersebut antara lain : 
a. Garis 
Garis memiliki peranan yang sangat penting dalam tampilan 
kartu. Penggunaan garis bertujuan untuk mengarahkan pandangan 
siswa kepada materi pelajaran yang disampaikan oleh media 
pembelajaran.  
b. Bentuk 
Bentuk dasar penyampaian pesan pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran dibagi menjadi tiga, yaitu bentuk 






Proses pengerjaan teksture sama dengan pengerjaan grafis dan 
layout. Penggunaan tekstur haruslah secukupnya, penggunaan 
tekstur yang berlebihan akan menyulitkan siswa dalam memahami 
materi pelajaran, sebaliknya media pembelajaran yang tidak 
memiliki tekstur tidak akan menarik perhatian/minat siswa dalam 
belajar. 
d. Keseimbangan 
Keseimbangan elem pada media pembelajaran merupakan 
bagian penting yang perlu diperhatikan dalam pengembangan media 
pembelajaran. Keseimbangan penggunaan elemen-elemen media 
pembelajaran dapat dilakukan dengan memahami karakter elemen 
pada media pembelajaran. Keseimbangan tersebut dapat dilihat dari 
penggunaan warna serta jenis teks yang digunakan dalam media 
pembelajaran. 
e. Ruang 
Tujuan pemberian ruang dalam menyampaiakan pesan 
pembelajaran adalah untuk memberikan pandangan yang lebih baik 
lagi kepada pengguna media pembelajaran agar proses pembelajaran 
berjalan lebih efektif dan efisien. 
f. Warna 
Warna memiliki fungsi dan arti yang berpengaruh seara 
psikologis terhadap seseorang yang melihatnya. Psikologi warna 
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memiliki peran penting dalam penggunaan grafis untuk kepentingan 
pembelajaran. Setiap warna dapat menimbulkan respons psikologis 
yang berbeda-beda, namun secara umum hubungan psikologis antar 
warna dengan manusia dapat dilihat pada tabel 1 (Pujirianto, 2005: 
47). 
      Tabel 1. Korelasi Psikologis Antara Warna dan Manusia 
 
Warna Respons Psikologi 
Merah Power, energi, kehangatan, cinta, nafsu, agresi, bahaya 
Biru Kepercayaan, konservatif, keamanan, teknologi, 
kebersihan, keteraturan 
Hijau Alami, sehat, keberuntungan, pembaharuan 
Kuning  Optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran. 
Ungu/jingga Spiritual, misteri, kebangsawanan, trasnformasi, 
kekasaran, keangkuhan 
Oranye  Energi, keseimbangan, kehangatan  
Coklat Tanah/ bumi, kenyamanan, daya tahan 
Abu-abu Intelek, masa depan (millenium), kesederhanaan, 
kesedihan 
Putih  Kesucian, kebersihan, ketepatan, ketidakbersalahan, 
steril, kematian 
Hitam Kekuatan, seksualitas, kecanggihan, kematian, misteri, 
ketakutan, kesedihan, keanggunan 
 
Menurut Philips (Sudatha & Tegeh, 2009: 79-80) penggunaan 
warna dalam media pembelajaran perlu untuk memperhatikan aspek 
kesesuaian dan aspek emosi. Aspek kesesuaian serta aspek emosi 
merupakan kajian penting dalam penggunaan warna dalam media 
pembelajaran. Penggunaan aspek kesesuaian serta aspek emosi 
dengan tepat dapat memberikan kemudahan bagi siswa dalam 
mempelajari materi pelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran, serta dapat menarik minat siswa untuk belajar. 
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Kesesuaian penggunaan warna dalam media pembelajaran dapat  
yang dikemukakan oleh Philips dapat dilihat pada tabel 2. 
 









Kuning, orange pucat, 
dan biru lembut 
Orange terang, merah, 
dan hitam 
Hijau Merah muda dan putih 
Orange terang, merah, 
dan hitam 
Kuning pucat 
Warna sedang hingga 
biru tua, sedang hingga 
ungu tua, dan hitam 
Putih warna-warna 
terang, warna-warna 
yang relatif memiliki 
bayangan terang 
Hijau pucat Hitam dan hijau tua 












Teks pada desain pesan pembelajaran dibagi menjadi dua, 
yaitu: title text dan body text. Title text merupakan tulisan yang berisi 
judul materi yang dimuat dalam multimedia pembelajaran. 
Penggunaan title text berbeda dengan body text baik itu dari segi 
ukuran maupun jenis tulisan yang digunakan. Body text berisi 
informasi mengenai materi atau topik yang sedang dibahas. 
Penggunaan huruf pada body text haruslah berukuran kecil dan 




6. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran Kartu Huruf 
Jepang 
Pemerolehan pengetahuan dan keterampilan, perubahan-
perubahan sikap dan perilaku dapat terjadi karena interaksi antara 
pengalaman baru dengan pengalaman yang pernah dialami sebelumnya. 
Menurut Bruner 1966 dalam (Azhar Arsyad 2006: 7) ada tiga tingkatan 
utama modus belajar, yaitu pengalaman langsung (enactive), 
pengalaman piktoral/gambar (iconic), dan pengalaman abstrak 
(symbolic). Pengalaman langsung adalah menegerjakan, misalnya arti 
kata „simpul‟ dipahami dengan langsung membuat „simpul‟. Pada 
tingkatan kedua yang diberi label iconic (artinya gambar), kata „simpul‟ 
dipelajari dari gambar, lukisan, foto, atau film. Meskipun siswa belum 
pernah mengikat tali untuk membuat „simpul‟, siswa dapat mempelajari 
dan memahaminya dari gambar, lukisan, foto, atau film. Selanjutnya, 
pada tingkatan simbol, siswa membaca atau mendengat kata „simpul‟ 
pada gambar atau mencocokannya dengan pengalamannya membuat 
„simpul‟. Ketiga tingkat pengalaman ini saling berinteraksi dalam upaya 
memperoleh „pengalaman‟ (pengetahuan, keterampilan, atau sikap) 
yang baru. 
Tingkatan pengalaman pemerolehan hasil belajar seperti itu 
digambarkan oleh Dale 1969 dalam (Azhar Arsyad 2006: 8) sebagai 
suatu proses komunikasi. Materi yang ingin disampaikan dan dinginkan 
siswa dapat menguasainya disebut sebagai pesan. Guru sebagai sumber 
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pesan menuangkan pesan ke dalam symbol-simbol tertentu (encoding) 
dan siswa sebagai penerima pesan menafsirkan symbol-simbol tersebut 
sehingga dipahami sebagai pesan (decoding). Cara pengolahan pesan 
guru dan murid digambarkan pada tabel 3. 
Tabel 3. Pesan Dalam Komunikasi 
Pesan di produksi dengan : Pesan dicerna dan di interpretasi dengan : Pesan dicerna dan diint rpretasi  
dengan : 
Berbicara, menyanyi, memainkan 
alat music, dsb 
Memvisualisasikan melalui film, 
foto lukisan, gambar, model, 
patung, grafik, kartun, gerakan 
non-verbal, dsb. 









Dari tabel 3 memberikan petunjuk bahwa agar proses 
pembelajaran dapat berhasil dengan baik, siswa sebaiknya diajak untuk 
memanfaatkan semua alat inderanya. Guru berupaya menampilkan 
rangsangan (stimulus) yang dapat diproses dengan berbagai indera. 
Semakin banyak alat indera yang digunakan untuk menerima dan 
mengolah informasi semakin besar kemungkinan informasi tersebut 
dimengerti dan dapat dipertahankan dalam ingatan. Dengan demikian, 
siswa diharapkan akan dapat menerima dan menyerap dengan mudah 
dan baik pesan-pesan dalam materi yang disajikan. 
Levie & Levie 1975 (Azhar Arsyad 2006: 9) yang membaca 
kembali hasil-hasil penelitian tentang belajar melalui stimulus gambar 
dan stimulus kata atau visual dan verbal menyimpulkan bahwa stimulus 
visual membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas 
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seperti mengingat, mengenali, mengingat kembali, dan menghubung-
hubungkan fakta dan konsep. Di  lain pihak, stimulus verbal memberi 
hasil belajar yang lebih apabila pembelajaran itu melibatkan ingatan 
yang berurut-urutan (sekuensial). Hal ini merupakan salah satu bukti 
dukungan atas konsep Dual coding hypothesis (hipotesis koding ganda) 
dari Paivio (1971). Konsep itu mengatakan bahwa ada dua sistem 
ingatan manusia, satu untuk mengolah simbol-simbol verbal kemudian 
menyimpannya dalam bentuk proposisi gambar, dan yang lainnya untuk 
mengolah image nonverbal yang kemudia disimpan dalam bentuk 
proposisi verbal. 
Belajar dengan menggunakan indera ganda, pandang, dan dengar 
berdasarkan konsep di atas akan memberikan keuntungan bagi siswa. 
Siswa akan belajar lebih banyak daripada jika materi pelajaran disajikan 
hanya dengan stimulus pandang atau hanya dengan stimulus dengar. 
Para ahli memiliki pandangan yang searah mengenai hal ini. 
Perbandingan pemerolehan hasil belajar melalui indera pandang dan 
indera dengar sangat menonjol perbedaannya. Kurang lebih 90% hasil 
belajar seseorang diperoleh melalui indera pandang, dan hanya sekitar 
5% diperoleh melalui indera dengar dan 5% lagi dengan indera lainnya 
(Baugh dalam Achsin, 1986). Sementara itu Dale (1969) 
memperkirakan bahwa pemerolehan hasil belajar melalui indera 
pandang berkisar 75%, melalui indera dengar sekitar 13%, dan melalui 
indera lainnya sekitar 12%. 
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Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai 
landasan teori penggunaan media dalam proses pembelajaran adalah 
Dale’s Cone of Experience atau Kerucut Pengalaman Dale (Dale 1969, 
dalam Azhar Arsyad, 2006: 10). Kerucut ini (Gambar 1) merupakan 
elaborasi yang rinci dari konsep tiga tingkatan pegalaman yang 
dikemukakan oleh Bruner sebagaimana diuraikan sebelumnya. Hasil 
belajar seseorang diperoleh mulai dari pengalaman langsung 
(kongkret), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang 
kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada lambang verbal 
(abstrak). Semakin ke atas di puncak kerucut semakin abstrak media 
penyampaian pesan itu. Perlu dicatat bahwa urut-urutan ini tidak berarti 
proses belajar dan interaksi pembelajaran harus selalu dimulai dari 
pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan jenis pengalaman yang 
paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa yang 














Gambar diam, Rekaman 
Radio 








Dasar pengembangan kerucut pengalaman Dale bukanlah tingkat 
kesulitan, melainkan tingkat keabstrakan jumlah jenis indera yang 
turut serta selama penerimaan isi pengajaran atau pesan. Pengalaman 
langsung akan memberikan kesan paling utuh dan paling bermakna 
mengenai informasi dan gagasan yang terkandung dalam pengalaman 
itu, oleh karenanya melibatkan indera penglihatan, pendengaran, 
perasaan, penciuman, dan peraba. Ini dikenal dengan learning by doing  
misalnya keikutsertaan dalam menyiapkan makanan, membuat perabot 
rumah tangga, mengumpulkan perangko, melakukan percobaan di 
laboratorium, dan lain-lain. Yang kesemuanya itu memberi dampak 
langsung terhadap pemerolehan dan pertumbuhan pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap. 
Tingkat keabstrakan pesan semakin tinggi ketika pesan itu 
dituangkan ke dalam lambang-lambang seperti gambar, bagan, grafik, 
atau kata. Jika pesan terkandung dalam lambang-lambang seperti itu, 
indera yang dilibatkan untuk menafsirkannya semakin terbatas, yakni 
indera penglihatan atau indera pendengaran. Meskipun tingkat 
partisipasi fisik berkurang, keterlibatan imajinatif semakin bertambah 
dan berkembang. Sesungguhnya, pengalaman konkret dan pengalaman 
abstrak dialami silih berganti; hasil belajar dari pengalaman langsung 
mengubah dan memperluas jangkauan abstraksi seseorang, dan 
sebaliknya, kemampuan interpretasi lambang kata membantu 
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seseorang untuk memahami pengalaman yang di dalamnya terlibat 
secara langsung. 
Media Kartu Huruf Jepang dikembangkan untuk menyimpan 
pesan (materi pelajaran) yang berupa huruf Jepang yang ditujukan 
untuk dapat dihafal di memori otak jangka panjang. Memori jangka 
panjang (Long Term Memory) diasumsikan oleh para ahli yaitu; 1) 
berisi semua pengetahuan yang telah dimiliki oleh individu, 2) 
mempunyai kapasitas tidak terbatas, 3) bahwa sekali informasi 
disimpan di dalam LTM, maka pengetahuan tidak akan pernah 
terhapus atau hilang. Persoalan “lupa” pada tahapan ini disebabkan 
oleh kesulitan atau gagal memunculkan kembali (retrieval failure) 
informasi yang diperlukan. Dikemukakan oleh Howard 1983 dalam  
(C. Asri Budiningsih, 2003: 35) bahwa informasi disimpan di dalam 
LTM dalam bentuk prototipe, yaitu suatu struktur representasi 
pengetahuan yang telah dimiliki yang berfungsi sebagai kerangka 
untuk mengaitkan pengetahuan baru. Dengan ungkapan lain, Tennyson 
1989 dalam (C. Asri Budiningsih, 2003: 35) mengemukakan bahwa 
proses penyimpanan informasi merupakan proses selanjutnya 
berfungsi sebagai dasar pengetahuan (knowledge base).  
Reigeluth dan Stein dalam (C. Asri Budiningsih, 2003: 36) 
mengatakan bahwa pengetahuan ditata di dalam stuktur kognitif secara 
hirarkhis. Ini berarti, pengetahuan yang lebih umum dan abstrak yang 
diperoleh lebih dulu oleh individu dapat mempermudah perolehan 
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pengetahuan baru yang lebih rinci. Implikasinya di dalam 
pembelajaran, semakin baik cara penataan pengetahuan sebagai dasar 
pengetahuan yang akan datang kemudian, semakin mudah 
pengetahuan tersebut ditelusuri dan dimunculkan kembali pada saat 
diperlukan.   
Beberapa teori belajar yang melandasi pengembangan media 
pembelajaran kartu huruf Jepang adalah: 
1. Teori Behavioristik 
Belajar menurut teori behavioristik (C. Asri Budiningsih, 
2003: 17) merupakan proses perubahan tingkah laku yang harus 
dapat diamati oleh orang lain. Siswa dapat dinyatakan sukses 
dalam belajar apabila siswa tersebut sudah mampu untuk 
memecahkan masalah dengan menunjukkan perilaku secara kasat 
mata, misalnya siswa dapat menjawab soal-soal yang diberikan 
dengan benar. Tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari 
materi pelajaran dapat dilihat melalui penggunaan alat ukur belajar 
berupa tes. Hasil belajar yang diharapkan oleh teori behavioristik 
berupa hasil belajar yang kasat mata, sehingga dapat  diyakini  
telah  terjadi  perubahan  pengetahuan, keterampilan, dan  
sikap pada siswa. Pembelajaran menggunakan teori 
behavioristik mementingkan masukan berupa stimulus dan 
keluaran yang berupa respon, selain itu pembelajaran 
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menggunakan teori behavioristik juga mementingkan faktor 
penguatan (reinforcement). 
Pembelajaran terprogram merupakan salah satu bentuk 
pembelajaran yang berpijak pada konsep hubungan stimulus dan 
respon. Pembelajaran terprogram dikemukakan oleh seorang ahli 
behavioristik yaitu Skinner. Pembelajaran terprogram merupakan 
pembelajaran yang memberikan pendekatan tahap demi tahap guna 
mendorong munculnya stimulus dan respon dalam pembelajaran. 
Melalui pembelajaran terprogram siswa dapat melihat benar atau 
tidak respon yang telah ia berikan dalam pembelajaran.  
Pembelajaran terprogram yang dikemukakan oleh Skinner 
tidak hanya mementingkan stimulus dan respon, akan tetapi juga 
mementingkan faktor penguat (reinforcement). Penguatan 
merupakan upaya yang dilakukan dalam memperkuat timbulnya 
respon. Pemberian penguatan positif (positive reinforcement) 
berupa penambahan penguatan dalam pembelajaran akan 
menghasilkan respon yang semakin besar. Pemberian penguatan 
negatif (negative reinforcement) berupa pengurangan penguatan 
dalam pembelajaran akan tetap menguatkan respon. Penguatan 
merupakan bentuk stimulus yang penting diberikan penambahan 
atau pengurangan untuk memungkinkan terjadinya respon. 
Teori behavioristik dalam kaitannya terhadap pengembangan 
media pembelajaran kartu huruf Jepang adalah  adanya pemberian 
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stimulus berupa materi pelajaran dan respon berupa latihan yang 
harus dijawab siswa secara langsung dengan metode pembelajaran 
flashcard, yaitu belajar dengan menunjukkan setiap kartu secara 
cepat (flash) yang akan diulang-ulang terus sampai pengguna hafal 
dengan materi yang ada di kartu. Penggunaan kartu ini dapat 
digunakan seorang maupun lebih.  
Pemberian penguatan tersebut diperoleh setelah siswa 
menjawab latihan yaitu apabila siswa menjawab soal dengan benar, 
siswa mendapatkan penguatan berupa pujian. Selain itu dalam 
penggunaan kartu huruf Jepang dengan metode memilih kartu, 
penguatan yang diberikan berupa skor. 
2. Teori Belajar Kognitif 
Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar 
daripada hasil belajarnya. Para penganut aliran kognitif 
mengatakan bahwa belajar tidak sekedar melibatkan hubungan 
antara stimulus dan respon. Model belajar ini merupakan suatu 
bentuk teori belajar yang sering disebut sebagai model perseptual, 
yang mengatakan bahwa tingkah laku seseorang ditentukan oleh 
persepsi serta pemahamannya tentang situasi yang berhubungan 
dengan tujuan belajarnya. Belajar merupakan perubahan persepsi 
dan pemahaman yang tidak selalu dapat terlihat sebagai tingkah 
laku yang tampak. Teori kognitif juga menekankan bahwa bagian-
bagian dari situasi saling berhubungan dengan seluruh konteks 
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tersebut. Teori kognitif berpandangan bahwa belajar merupakan 
suatu proses internal yang mencakup ingatan, retensi, pengolahan 
informasi, emosi, dan faktor-faktor lain. 
Dalam praktik pembelajaran, teori kognitif antara lain tampak 
dalam rumusan-rumusan seperti “Tahap-Tahap Perkembangan” 
yang dikemukakan oleh J. Piaget. Teori belajar kognitif merupakan 
teori belajar yang mementingkan proses belajar dari pada hasil 
belajar. Pembelajaran dengan menggunakan teori kognitif 
berorientasi pada perkembangan berpikir siswa.  
Perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik. 
Artinya, proses yang didasarkan atas mekanisme biologis yaitu 
perkembangan sistem syaraf. Dengan makin bertambahnya umur 
seseorang, maka makin komplekslah susunan sel syarafnya dan 
makin meningkat pula kemampuannya. Proses adaptasi mempunyai 
dua bentuk dan terjadi secara simultan, yaitu asimilasi, dan 
akomodasi. Asimilasi adalah proses perubahan apa yang dipahami 
sesuai dengan struktur kognitif yang ada sekarang. Sementara 
akomodasi adalah proses perubahan struktur kognitif, sehingga 
sesuatu dapat dipahami (Asri Budingsih, 2003: 17).  
Teori belajar kognitif dalam kaitannya pada pengembangan 
media pembelajaran adalah penggunaan media kartu huruf Jepang 
oleh siswa untuk belajar sendiri/perorangan sehingga siswa dapat 
memahami betul materi pelajaran yang terdapat pada media 
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pembelajaran. Selain itu, adanya warna dan tekstrur yang menarik 
dapat mengarahkan perhatian siswa untuk belajar lebih mendalam. 
 
3. Teori Belajar Konstruktivistik 
Belajar menurut teori konstruktivistik merupakan proses 
pembentukan makna atau pengalaman belajar berdasarkan 
pengetahuan awal yang sebelumnya telah dimiliki oleh siswa. 
Belajar bukanlah proses pengumpulan informasi, melainkan proses 
pengembangan pemahaman atau pemikiran dengan membuat 
pemahaman baru yang dipengaruhi oleh lingkungan fisik atau 
lingkungan sosial. Proses belajar merupakan proses pemberian 
makna yang dapat dilakukan melalui interaksi dalam jaringan 
sosial yang unik yang terbentuk di dalam kelas maupun di luar 
kelas.  
Menurut Heinich, et. al. (1996: 17) teori belajar 
konstruktivistik merupakan teori belajar yang tidak hanya 
menekankan pada kemampuan kognitif siswa, akan tetapi juga 
mementingkan proses atau upaya siswa dalam mengkonstruksikan 
pengetahuannya. Peran guru dalam pembelajaran adalah membantu 
proses pengkonstruksian pengetahuan siswa agar dapat berjalan 
dengan lancar. Guru tidak berperan sebagai pentransfer ilmu, akan 




Teori konstruktivistik berasumsi bahwa 1) pengetahuan 
dikonstruksi dari pengalaman, 2) pembelajaran adalah sebuah 
interprestasi personal terhadap dunia, 3) pembelajaran adalah 
sebuah proses aktif yang di dalamnya makna dikembangkan atas 
dasar pengalaman, 4) pertumbuhan konseptual datang dari 
negosiasi makna, pembagian perspektif ganda, dan perubahan bagi 
representasi internal melalui pembelajaran kolaboratif, 5) 
pembelajaran harus disituasikan dalam setting yang realistis, 
pengujian harus diintegrasikan dengan tugas dan bukan sebuah 
aktivitas yang terpisah. 
Melalui pengembangan media pembelajaran untuk 
memfasilitasi belajar Bahasa Jepang, guru dapat mengembangkan 
pemikiran siswa yang dihubungkan dalam kehidupan sehari-hari 
melalui benda-benda konkret dengan metode tanya jawab bersama 
teman. Sebagai contoh, siswa menggunakan benda konkret yang 
ada dalam kelas kemudian teman yang lain menyebutkan nama 
benda tersebut dalam bahasa Jepang. Atau sebaliknya, siswa 
menggunakan kartu kata jepang jisyo yang artinya adalah kamus, 
kemudian siswa yang lain mencari benda sesuai arti dari kata 






C. Pembelajaran Bahasa Jepang 
1. Pengertian Pembelajaran 
Istilah belajar dan pembelajaran merupakan suatu istilah yang 
memiliki keterkaitan yang sangat erat dan tidak dapat dipisahkan satu 
sama lain dalam proses pendidikan. Pembelajaran sesungguhnya 
merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menciptakan suasana atau 
memberikan pelayanan agar siswa belajar. Untuk itu, harus dipahami 
bagaimana siswa memperoleh pengetahuan dari kegiatan belajarnya. 
Pembelajaran tidak akan terlepas dari pokok bahasan mengenai hakekat 
belajar mengajar. Karena dalam setiap proses pembelajaran terjadi 
peristiwa belajar mengajar. Kegiatan pembelajaran tidak dapat dipisahkan 
dari kegiatan belajar mengajar karena pembelajaran pada hakekatnya 
adalah aktivitas belajar antara guru dan siswa. 
Menurut Seels Barbara B. & Rita C. R. (1994: 10)  menyatakan 
bahwa “Pembelajaran adalah teori dan praktek dalam desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian proses dan 
sumber untuk belajar”. Teori terdiri dari konsep, bangunan (konstruk), 
prinsip dan proposisi yang memberi sumbangan terhadap khasanah 
pengetahuan, sedangkan praktek merupakan penerapan pengetahuan 
tersebut dalam memecahkan permasalahan. 
Pembelajaran menurut Sudjana (Sugihartono, 2007: 80) merupakan 
setiap upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik yang dapat 
menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar. Gulo 
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(Sugihartono, 2007: 80) mendefinisikan pembelajaran sebagai usaha untuk 
menciptakan sistem lingkungan yang mengoptimalkan kegiatan belajar.  
Dari berbagai pengertian pembelajaran diatas dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan 
sengaja oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, 
mengorganisasi dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai 
metode sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif 
dan efisien. 
Belajar merupakan perilaku yang kompleks. Skinner misalnya 
memandang perilaku belajar dari segi perilaku teramati. Oleh karena itu, 
Skinner mengemukakan pentingnya program pembelajaran. Gagne 
memandang kondisi internal belajar dan kondisi eksternal belajar yang 
bersifat interaktif. Oleh karena itu guru seyogianya mengatur acara 
pembelajaran yang sesuai dengan fase-fase belajar dan hasil belajar yang 
dikehendaki. Piaget memandang belajar sebagai perilaku berinteraksi 
antara individu dengan lingkungan sehingga terjadi perkembangan intelek 
individu. Dari penjelasan dari para ahli di atas maka usaha guru dalam 
mendinamisasikan belajar tersebut berkenaan dengan kesiapan siswa 
menghadapi bahan belajar, penciptaan suasana belajar yang 
menyenangkan, mengoptimalkan media dan sumber belajar, dan 
memaksimalkan peran sebagai pembelajar.  
Raber 1988 dalam (Sugihartono, dkk. 2007: 74) mendefinisikan 
belajar dalam 2 pengertian. Pertama, belajar sebagai proses memperoleh 
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pengetahuan dan kedua, belajar sebagai perubahan kemampuan bereaksi 
yang relative langgeng sebagai hasil latihan yang diperkuat. Dari berbagai 
definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar meruapakan suatu 
proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam wujud perubahan 
tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relative permanen atau 
menetap karena adanya individu dengan lingkungannya. 
Dengan ini penulis mengembangkan media kartu Huruf Jepang 
sebagai media pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran yang 
disesuaikan dengan karakterisitik siswa dan menciptakan pembelajaran 
yang menyenangkan mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan. 
2. Konsep Dasar Pembelajaran 
Nasution 2005 dalam (Sugihartono, dkk 2007: 80) mendefinisikan 
pembelajaran sebagai aktivitas mengorganisasi atau mengatur lingkungan 
sebaik-baiknya dan menghubungkannya dengan anak didik sehingga 
terjadi proses belajar. Lingkungan dalam pengertian ini tidak hanya ruang 
belajar, tetapi juga meliputi guru, alat peraga (media belajar), 
laboratorium, dan sebagainya yang relevan dengan kegiatan belajar. 
Briggs 1985 dalam (Sugihartono 2007: 80) membagi konsep 
pembelajaran menjadi 3 pengertian yaitu: 
a. Pembelajaran dalam pengertian kuantitatif 
 Secara kuantitatif pembelajaran berarti penularan pengetahuan dari guru 
kepada murid. Dalam hal ini guru dituntut untuk menguasai 
pengetahuan yang dimiliki sehingga dapat menyampaikannya kepada 
siswa 
b. Pembelajaran dalam pengertian institusional 
 Secara institusional pembelajaran berarti penataan segala kemampuan 
mengajar sehingga dapat berjalan efisien. Dalam pengertian ini guru 
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dituntut untuk selalu siap mengadaptasikan berbagai teknik mengajar 
untuk bermacam-macam siswa yang memiliki berbagai perbedaan 
individual 
c. Pembelajaran dalam pengertian kualitatif 
 Secara kualitatif pembelajaran berarti upaya guru untuk memudahkan 
kegiatan belajar siswa. Dalam pengertian ini peran guru dalam 
pembelajaran tidak sekedar menjejalkan pengetahuan terhadap siswa, 
tetapi juga melibatkan siswa dalam aktivitas belajar yang efektif dan 
efisien. 
 
3. Pembelajaran Bahasa Jepang 
Lerner (Anggani, 2006: 54)  menyatakan bahwa dasar utama 
perkembangan bahasa adalah melalui pengalaman-pengalaman 
berkomunikasi yang kaya. Pengalaman yang kaya itu akan menunjang 
faktor-faktor bahasa yang lain yaitu mendengarkan, berbicara, membaca 
dan menulis. 
Setiap bahasa yang ada di dunia ini memiliki sifat atau ciri masing-
masing disamping ciri yang dimiliki secara universal. Ciri-ciri yang 
universal berarti bahwa ada ciri-ciri yang sama yang dimiliki oleh setiap 
bahasa yang ada di dunia ini. Ciri yang sama merupakan unsur-unsur 
bahasa yang paling umum, yang bisa dikaitkan dengan ciri-ciri atau sifat-
sifat bahasa lain. Bahasa Jepang secara umum memiliki beberapa 
karakteristik yang menjadi ciri pembeda dengan bahasa-bahasa yang lain.  
Adapun ciri-ciri tersebut adalah (1) Bahasa Jepang menganut sistem 
MD. Dalam bahasa Jepang kata yang menerangkan terletak di depan kata 
yang diterangkan; (2) Kata benda dalam bahasa jepang pada umumnya 
tidak mempunyai bentuk jamak. Kalau penutur menunjuk pada satu 
televisi (terebi) akan sama dengan menunjuk pada televisi yang lebih dari 
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satu. Biasanya untuk membedakan televisi yang banyak penutur 
mengucapkan kalimat percakapan selanjutnya, seperti televisi yang mana 
atau televisi yang seperti apa; (3) Terdapat perubahan bentuk dari verba, 
adjektiva maupun kopula. Adjektiva dalam bahasa Jepang dibagi menjadi 
dua, yaitu adjektiva „na dan „i. Dalam waktu dan kondisi yang berbeda 
verba, kopula, adjektiva akan mengalami perubahan; (4) Predikat terletak 
pada akhir kalimat; (5) Dalam bahasa Jepang terdapat bentuk biasa dan 
bentuk sopan. Kedua bentuk tersebut berbeda penggunaannya, bentuk 
sopan dipakai ketika seseorang berbicara dengan atasan atau orang yang 
lebih dihormati, sedangkan bentuk biasa digunakan dalam pembicaraan 
kepada teman atau kepada bawahan, dan (6) Secara sintaktis bahasa 
Jepang memiliki sistem pemarkah dan strukturnya berpola S-O-V dengan 
pemarkah partikel, wa, ga, ni, e, wo, de yang menunjukkan hubungan dan 
fungsi gramatikal dalam kalimat. Dalam membangun sebuah kalimat, 
verba sebagai inti proposisi dengan kasus-kasus yang menyertainya, 
ditandai oleh pemarkah yang berupa partikel. Partikel tidak memiliki 
makna leksikal, tetapi makna gramatikal. 
Dalam pembelajaran Bahasa Jepang terdapat tiga jenis huruf yang 
digunakan. Huruf dalam Bahasa Jepang memang tidak sesederhana huruf 
abjad yang hanya memiliki 26 huruf. Bahasa Jepang terdiri dari 3 kategori 





a. Huruf Hiragana (ひらがな、平仮名) 
Huruf Hiragana sendiri mempunyai 46 bunyi yang berbeda. 
Dalam pemakainnya, Hiragana dipakai untuk menyatakan elemen 
tatabahasa seperti partikel dan akhiran kata sifat dan kata kerja yang 
menunjukkan tatabahasa dan digunakan untuk menulis kata-kata bahasa 
Jepang asli. Hiragana adalah salah satu daripada tiga cara penulisan 



















b. Huruf Katakana (片仮名) 
Katakana adalah salah satu dari tiga cara penulisan dalam bahasa 
Jepang. Huruf Katakana biasa dipakai untuk menulis kata serapan dari 
bahasa asing. Katakana digunakan untuk menulis kata-kata serapan 
dalam bahasa Jepang, bahasa asing, nama binatang, nama orang asing, 
nama tumbuhan, dan kota-kota luar negeri. Katakana melambangkan 
suara-suara yang sama dengan hiragana, namun tentu saja semua 


















c. Huruf Kanji (漢字) 
Kanji adalah tulisan yang berasal dari huruf Tionghoa. Sekarang 
yang banyak dipakai hanya 1.850 buah, yang disebut “Tooyoo Kanji”. 
Ada dua macam cara baca tulisan Kanji yaitu “Kunyomi” (訓読み) dan 
Onyomi” (音読み). “Kunyomi” adalah cara baca Jepang, sedangkan 
“Onyomi” adalah cara baca serapan bahasa Tionghoa. Huruf Kanji 
dipakai untuk menuliskan infleksi kata kerja dan kata-kata yang akar 
katanya ditulis dengan kanji atau kata-kata asli bahasa Jepang yang 













 Gambar 4. Huruf Kanji (漢字) 
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Ciri-ciri umum bahasa Jepang menurut Iwao (202: 2) adalah:  
1. Jenis kata : Dalam jenis kata dalam bahasa Jepang terdapat kata 
kerja, kata sifat, kata benda, kata keterangan, kata penghubung, 
dan partikel. 
2. Urutan Kata : Predikat selalu terletak pada akhir kalimat. Selain 
itu, dalam bahasa jepang kata yang diterangkan terletak 
dibelakang kata yang menerangkan. 
3. Predikat : Kata benda, kata kerja, dan kata sifat dalam bahasa 
Jepang berfungsi sebagai predikat. Predikat dapat menunjukkan 
(1) positif atau negatif dan (2) waktu lampau. Kata sifat dibagi 
menjadi dua grup yaitu, sifat I dan kata sifat na sesuai dengan 
perubahannya. Dalam bahasa Jepang tidak ada perubahan untuk 
orang, jenis, dan bilangan. 
4. Partikel : Dibelakang kata atau kalimat dipakai partikel. Partikel 
menunjukkan hubungan antara kata dengan kata dalam kalimat 
dan maksud si pembicara, juga berfungsi menambahkan 
berbagai arti. 
5. Penghilang : Kata-kata ungkapan yang bisa diketahui dari 
konteks kalimat biasanya dihilangkan. Subjek dan objek pada 
kalimat juga biasanya dihilangkan. 
Adapun metode-metode belajar yang cukup berpengaruh terhadap 
pendidikan bahasa Jepang sebagai bahasa asing, diantaranya yaitu 
metode terjemahan (tata bahasa), metode langsung Yamaguchi 
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Kiichiro, metode Gouin, metode pembelajaran Palmer, metode 
pengajaran ATSP, dan metode Audilingual. Metode-metode tersebut 
telah mewarnai pembelajaran bahasa Jepang. Disatu pihak, 
perkembangan tersebut memperkaya guru bahasa asing untuk 
mempraktikkan ke dalam kegiatan pembelajaran bahasa.  
Pengajaran bahasa Jepang pada level dasar (shokyu) dimulai dari 
ucapan, kata-kata salam, percakapan-percakapan sederhana yang 
menggunakan pola-pola kalimat yang sudah diberikan sebelumnya, dan 
menyimak. Pola-pola kalimat merupakan unsur penting dalam 
pengajaran bahasa Jepang. Proses pembelajaran bahasa Jepang perlu 
diawali dengan pengenalan pola kalimat, kemudian pola-pola tersebut 
diaplikasikan pada bentuk latihan yang komunikatif ketika 
pembelajaran berlangsung. 
 
D. Peserta Didik Sekolah Menengah Atas (SMA) 
1. Pengertian Peserta Didik SMA 
Peserta didik adalah anggota masyarakat yang berusaha 
mengembangkan potensi diri melalui proses pendidikan. Sosok peserta 
didik umumnya merupakan sosok anak yang membutuhkan bantuan orang 
lain untuk bias tumbuh dan berkembang ke arah kedewasaan. Peserta didik 
adalah sosok yang selalu mengalami perkembangan sejak lahir sampai 
menignggal dengan perubahan-perubahan yang terjadi secara wajar (Sutari 
Imam Barnabid dalam Dwi Siswoyo, dkk 2008: 87). Istilah peserta didik 
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pada pendidikan formal/sekolah jenjang dasar menengah, dikenal dengan 
nama anak didik atau siswa, pada pendidikan pondok pesantren disebut 
santri, dan pada pendidikan keluarga disebut anak. Namun pendidikan 
pada lembaga nonformal tertentu seperti kelompok belajar paket C atau 
lembaga kursus, peserta didik disebut peserta ajar yang terkadang bias 
berdiri dari pada orang tua. 
Menurut Sutari Imam Barnabid dalam (Dwi Siswoyo, dkk 2008 : 87) 
peserta didik sangat tergantung dan membutuhkan bantuan dari orang lain 
yang memiliki kewibawaan dan kedewasaan. Sebagai anak, peserta didik 
masih dalam kondisi lemah, kurang berdaya, belum bias mandiri, dan 
serba kekurangan dibanding orang dewasa, namun dalam dirinya terdapat 
potensi bakat-bakat dan disposisi luar biasa yang memungkinkan tumbuh 
dan berkembang melalui pendidikan. 
Siswa SMA (Sekolah Menengah Atas) apabila dilihat dari usia 
berada pada rentang usia 14-19 tahun, melihat rentang usia tersebut maka 
siswa SMA identik dengan remaja, maka penjelasan mengenai siswa SMA 
sama dengan penjelasan tentang remaja. Remaja merupakan masa 
peralihan antara masa kanak-kanak dan masa dewasa, yang dimulai pada 
saat terjadinya kematangan seksual yaitu antara usia 11 atau 12 tahun 
sampai 20 tahun yaitu menjelang masa dewasa muda. 
Pada hakekatnya aktivitas pendidikan atau pembelajaran 
berlangsung dengan melibatkan unsur subyek atau pihak-pihak sebagai 
aktor penting. Aktor penting itu oleh Noeng Muhadjir dalam (Dwi 
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Siswoyo, dkk 2008: 86)  disebut sebagai subyek penerima di satu pihak 
dan subyek pemberi di pihak yang lain dalam suatu interaksi pendidikan. 
Bahkan, karena begitu pentingnya kedudukan kedua subyek tersebut 
dalam aktivitas pendidikan, maka Noeng Muhadjir menyebut keduanya 
menjadi unsur dasar yang membentuk aktivitas pendidikan. Dengan 
demikian, ketiadaan kedua subyek tersebut berarti juga ketiadaan aktivitas 
pendidikan. Dalam prakteknya, subyek penerima adalah peserta didik 
sedangkan subyek pemberi adalah pendidik.  
 
2. Pendidikan Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Perkembangan dan pertumbuhan anak secara menyeluruh perlu 
wadah dan fasilitas yang mampu menunjang aspek perkembangan siswa, 
salah satunya melalui suatu lembaga. Lembaga tersebut hendaknya juga 
mampu mengembangkan kepribadian anak dengan cara atau program yang 
disusun disesuaikan dengan karakteristik usia anak. Suasana yang hangat, 
menyenangkan dan bermakna bagi anak hendaknya menjadi pertimbangan 
utama dalam lembaga tersebut. 
Melalui proses belajar, seorang pelajar atau peserta didik tadinya 
tidak tahu suatu hal menjadi tahu. Proses belajar ini merupakan masalah 
yang kompleks. Dikatakan demikian karena proses belajar terjadi dalam 
diri seseorang yang sedang melakukan kegiatan belajar tanpa dapat terlihat 
secara lahiriah (terjadi dalam pikiran seseorang). Oleh karena itu proses 
belajar tersebut disebut proses belajar intern. Sedangkan yang tampak 
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adalah proses ektern yang merupakan pencerminan terjadinya proses intern 
dalam diri peserta didik.Proses entern ini merupakan indikator yang 
menunjukkan apakah dalam diri seseorang telah terjadi proses belajar atau 
tidak. Oleh karena itu, hal yang dilakukan oleh pendidik adalah 
mengarahkan proses ektern ituagar mempengaruhi proses intern. 
Proses belajar yang terjadi dalam diri seseorang yang sedang belajar 
berlangsung melalui enam tahapan, yaitu 1) motivasi, 2) perhatian pada 
pelajaran, 3) menerima dan mengingat, 4) reproduksi, 5) generalisasi, 6) 
melaksanakan tugas belajar atau umpan balik.  
Ada beberapa faktor yang mempengaruhi peserta didik dalam situasi 
belajar. Faktor-faktor tersebut mencangkup faktor internal dan faktor 
eksternal. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari diri peserta didik. 
Faktor internal dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu faktor fisik dan 
faktor nonfisik. Faktor internal fisik mencangkup ciri-ciri pribadi seperti 
umur, pendengaran, dan penglihatan (Lunandi 1982 dalam Suprijanto, 
2007: 44). Faktor internal nonfisik atau psikologis trmasuk tingkat 
aspirasi, bakat, dan lain-lain (Mardikanto 1993 dalam Suprijanto, 2007: 
44). Faktor ekternal adalah faktor yang berasal dari luar diri peserta didik 
atau lingkungan. Proses belajar dapat dipengaruhi oleh lingkungan fisik 
seperti perlengkapan belajar, keadaan ruangan, dan lain-lain. Proses 
belajar juga dapat dipengaruhi oleh faktor ekternal nonfisik seperti 
dorongan dari keluarga dan teman. 
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Cara belajar orang dewasa berbeda dengan cara belajar anak-anak. 
Oleh karena itu, proses pembelajaran harus memperhatikan ciri-ciri belajar 
orang dewasa berikut (Soedomo 1989 dalam Suprijanto, 2007: 44) : 1) 
memungkinkan timbulnya pertukaran pendapat, tuntuta, dan nilai-nilai, 2) 
memungkinkan terjadi komunikasi timbal balik, 3) suasana belajar yang 
diharapkan adalah suasana yang menyenangkan dan menantang, 4) 
mengutamakan peran peserta didik, 5) orang dewasa akan belajar jika 
pendapatnya dihormati, 6) belajar orang dewasa bersifat unik, 7) perlu 
adanya saling percaya antara pendidik dan peserta didik, 8) orang dewasa 
umumnya mempunyai pendapat yang berbeda, 9) orang dewasa 
mempunyai kecerdasan yang beragam, 10) keungkinan terjadinya berbagai 
cara belajar, 11) orang dewasa belajar ingin mengetahui kelebihan dan 
kekurangannya, 12) orientasi belajar orang dewasa terpusat pada 
kehidupan nyata, dan 13) motivasi berasal dari dirinya sendiri. Ciri-ciri 
belajar orang dewasa tersebut dapat digunakan sebagai pertimbangan 
untuk menentukan dan menciptakan suasana belajar yang kondusif bagi 
peserta didik. 
Orang dewasa yang sedang belajar memerlukan suasana yang 
kondusif agar proses belajarnya dapat berjalan dengan lancar. Suasana 
belajar yang kondusif untuk belajar menurut Lunandi 1982 dalam 
(Suprijanto, 2007: 46) yaitu: 1) kumpulan manusia aktif, 2) suasana saling 
menghormati, 3) suasana saling menghargai, 4) suasana saling percaya, 5) 
suasana penemuan diri, 6) suasana tidak mengancam, 7) suasana 
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keterbukaan, 8) suasana mengakui kekhasan pribadi, 9) suasana 
membolehkan perbedaan, 10) suasana mengakui hak untuk berbuat salah, 
dan 11) suasana membolehkan keragu-raguan. Suasana belajar tersebut 
perlu diupayakan oleh setiap pendidik pendidikan orang dewasa agar 
proses belajar mengajar dapat berjalan dengan lancar. 
Memperhatikan bahwa belajar bagi orang dewasa akan 
menghasilkan perubahan perilaku, baik dalam hal pengetahuan, 
keterampilan, maupun sikap, maka fungsi pendidik dapat dikatakan 
sebagai: 1) penyebar pengetahuan, 2) pelatih keterampilan, dan 3) 
perancang pengalaman belajar kreatif (Lunandi 1981 dalam Suprijanto, 
2007: 46). Jadi, fungsi pendidikan orang dewasa dapat beragam, 

















A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang di pakai dalam penelitian ini yaitu jenis penelitian 
Research and Development (R&D). Penelitian Research and Development 
(R&D) adalah metode penelitian yang di gunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk dapat 
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 
produk tersebut. Jadi penelitian pengembangan bersifat longitudinal (bertahap 
bisa multy years).  
Sesuai dengan namanya, Research dan Development dipahami sebagai 
kegiatan penelitian yang dimulai dengan research dan diteruskan dengan 
development. Kegiatan research dilakukan untuk mendapatkan informasi 
tentang kebutuhan pengguna (needs assessment), sedangkan kegiatan 
development dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran. 
Menurut Brog & Gall (1983: 772), education research and development 
(R&D) is a process used to develop and validate educational products. Jika 
secara umum diartikan bahwa penelitian dan pengembangan dalam 
pendidikan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk-produk pendidikan. 
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Langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian R&D model Borg 
& Gall, adalah : 
1. Research and Information Collection (melakukan penelitian dan 
pengumpulan informasi). 
2. Planning (melakukan perencanaan). 
3. Develop Preliminary from of Product. (mengembangkan bentuk awal 
produk). 
4. Preliminary Field Testing (melakukan uji lapangan awal). 
5. Main Product Revision (melakukan revisi produk utama). 
6. Main Field Testing (melakukan uji produk lapangan utama). 
7. Operational Product Revision (melakukan revisi produk operasional). 
8. Operational Field Testing (melakukan uji lapangan terhadap produk final). 
9. Final Product Revision (melakukan revisi product final). 
10. Dissemination and Implementation (diseminasi dan implementasi). 
 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan akan memaparkan prosedur yang 
ditempuh oleh peneliti/pengembang dalam membuat produk. Prosedur 
pengembangan media kartu huruf Jepang sebagai media pembelajaran Bahasa 
Jepang pada siswa SMA Negeri 4 Magelang yaitu dengan menggunakan 



















           Gambar 5. Langkah Pengembangan 
Dalam pengembangan media huruf Jepang ini langkah-langkah yang 
peneliti gunakan hanya sampai tahap ke 9 yaitu melakukan revisi produk 
final, karena media yang peneliti kembangkan hanya untuk mengembangkan 
media kartu huruf Jepang dan tidak untuk dikomersialisasikan. 
1. Penelitian Pendahuluan dan Pengumpulan Informasi (Research and 
Information Collection) 
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi tentang media 
belajar yang digunakan di SMA Negeri 4 Magelang, terutama pada mata 
pelajaran Bahasa Jepang. Informasi didapatkan dengan cara wawancara 
1. Research and Information Collection 
2. Planning 
3. Develop Preliminary form of Product 
4. Preliminary Field Testing 
5. Main Product Revision 
6. Main Field Testing 
7. Operational Product Revision 
8. Operational Field Testing 
9. Final Product Revision 
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kepada guru mata pelajaran tersebut dan pada siswa. Serta dilakukan 
pengamatan langsung terhadap proses pembelajaran di kelas. 
2. Melakukan Perencanaan dan Pengembangan Awal (Planning) 
Pada tahap perencanaan peneliti menjabarkan tahapan-tahapan yang 
dilakukan tentang garis besar pengembangan media kartu huruf Jepang, 
diataranya : 
a. Pengumpulan materi sebagai bahan referensi, mencari huruf hiragana, 
katakana, dan kanji terkait materi  huruf Jepang yang ada dalam mata 
pelajaran Bahasa Jepang yang selanjutnya akan dimuat dalam produk. 
b. Rencana isi pengembangan media pembelajaran berdasarkan materi 
yang ada dalam pembelajaran mata pelajaran Bahasa Jepang di SMA 
Negeri 4 Magelang.Mencari semua huruf Jepang yang ada yaitu 
hiragana, katakana, dan kanji yang digunakan dalam pembelajaran di 
sekolah. 
c. Penyediaan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran  
diantaranya: seperangkat laptop dengan software Corel Draw X6 dan 
Adobe Photoshop CS6. 
d. Merencanakan desain dan konsep pengembangan kartu huruf Jepang 
sebagai salah satu pilihan media belajar bersama guru kelas dan dosen 
pembimbing. Hasil pengembangan yang diharapkan adalah kartu huruf 
Jepang yang dapat digunakan sebagai salah satu pilihan media belajar 
siswa dalam proses pembelajaran Bahasa Jepang. Produk dapat 
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digunakan secara berkelompok dan bisa digunakan siswa secara 
individu. 
3. Mengembangkan Bentuk Produk Awal (Develop Preliminary From of 
Product) 
Pada tahap ini peneliti membuat bentuk produk awal kartu huruf 
Jepang, dengan langkah-langkah yang dilakukan adalah : 
a. Mencari buku referensi yang mencakup tentang Bahasa Jepang. 
b. Merumuskan materi dari kartu huruf Jepang dengan ahli materi 
berdasarkan kurikulum dan silabus yang digunakan. 
c. Mencari huruf-huruf jepang yaitu katakana, hiragana, dan kanji. 
d. Penyediaan alat dan bahan yang akan digunakan yang digunakan dalam 
membuat media kartu huruf Jepang yaitu : 
1) Alat 
 Satu unit Laptop 
 Software Corel Draw X6 dan Adobe Photoshop CS6. 
2) Bahan 
 Kertas Ivory 280 gr dengan laminasi 
 Kertas sticker  
Pelaksanaan dalam pengembangan kartu huruf Jepang dilakukan 
dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Mendesain huruf yang akan digunakan dalam kartu huruf Jepang 
Pembuatan desain huruf ini diantaranya terdiri dari pemilihan 
warna, jenis huruf, dan ukuran huruf. 
61 
 
1) Merancang semua huruf Jepang yang akan digunakan 
menggunakan software “Corel Draw X6” 
2) Font yang berada di bagian belakang kartu menggunakan jenis 
huruf Times New Roman yang berukuran 8cm. 
3) Warna huruf yang digunakan pada bagian muka dan belakang 
berbeda pada setiap jenis kartu yang ada menyesuaikan dengan 
background yang di desain. 
b. Desain cover kartu 
Desain background pada kartu dibuat menggunakan software 
Corel Draw X6 dan Adobe Photoshop CS6. 
1) Menentukan desain grafis warna dengan perpaduan warna dengan 
motif batik. 
2) Menata layout background (gambar, tulisan, dan grafis). 
Setelah media di buat maka dilakukan uji ahli (ahli media dan ahli 
materi), dan melakukan revisi berdasarkan saran dari uji ahli. Ahli 
media adalah dosen yang ahli dengan media, sedangkan ahli materi 
adalah dosen Bahasa Jepang yang ahli dalam materi Bahasa Jepang. 
Dari langkah-langkah tersebut akan diperoleh produk awal. 
Ahli materi menilai media dari semua aspek dalam media 
pembelajaran. Penilaian dari ahli materi akan disajikan acuan untuk 
memperbaiki produk sebelum dilakukan uji coba lapangan. Hasil data 
validasi ahli materi diperoleh dengan cara memberikan prototype awal 
produk yang disertai dengan hardcopy materi kepada ahli. Kemudian 
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ahli materi memberikan penilaian, saran terhadap media yang 
dikembangkan dengan cara mengisi angket yang telah disediakan. 
Ahli media menilai media dari segi aspek tampilan, isi, dan 
penggunaan. Penilaian media akan dijadikan acuan revisi produk 
sebelum media di uji cobakan di lapangan. Hasil data validasi diperoleh 
dengan cara memberikan angket yang mencakup aspek tampilan dan 
aspek lainnya. Ahli media mencoba produk dengan didampingi oleh 
pengembang, sehingga ahli media dapat menanyakan langsung hal-hal 
yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan dan memberikan 
masukan berupa kritik/saran kepada pengembang yang nantinya akan 
digunakan sebagai pedoman untuk melakukan revisi terhadap produk 
yang akan dikembangkan. 
4. Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing) 
Uji coba lapangan awal dilaksanakan langsung di SMA N 4 
Magelang dengan menggunakan 5 orang siswa yang telah dipilih oleh 
pihak sekolah sebagai subjek uji coba. Sistem penilaian media 
menggunakan sistem angket tertutup yang diisi oleh siswa untuk 
mengetahui apakah media yang dikembangkan sudah layak atau tidak 







5. Revisi Produk Utama (Main Product Revision) 
Revisi produk utama dilakukan untuk mengetahui kekurangan dan 
memperbaiki kartu huruf Jepang saat uji coba lapangan awal sebelum 
dilakukan uji coba lapangan utama. 
6. Uji Coba Lapangan Utama (Main Field Testing) 
Uji coba lapangan utama akan dilakukan di SMA N 4 magelang 
dengan siswa yang terdiri dari 10 orang. Sistem penilaian menggunakan 
sistem angket tertutup. 
7. Revisi Produk Opersional (Operational Product Revision) 
Revisi produk operasional dilakukan untuk mengetahui kekurangan 
dan memperbaiki kartu huruf Jepang saat uji coba lapangan utama 
sebelum dilakukan uji coba lapangan operasional. 
8. Uji Coba Lapangan Operasional (Operational Field Testing) 
Uji coba lapangan opersional akan dilaksanakan dengan memakai 20 
anak yang telah dipilih secara acak oleh pihak sekolah dan dilakukan 
dalam ruangan satu kelas. Sistem penilaian menggunakan sistem angket 
tertutup. 
9. Hasil Produk Akhir (Final Product Revision) 
Hasil produk akhir ini didapat setelah melakukan uji coba lapangan 
opersional. Media kartu huruf Jepang yang telah diuji akan dilihat dari 
hasil penilaiannya. Apakah kartu huruf Jepang ini layak digunakan dalam 




C. Validitas Produk 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 64) validasi merupakan suatu 
pengukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan suatu instrument. Untuk 
mengetahui validitas instrument yang dilakukan oleh ahli materi maupun ahli 
media, harus dilakukan dengan konsultasi dan meminta penilaian dari 
pembimbing. Hasil dari penilaian ahli kemudian dijadikan revisi tahap 
pertama.  
Sebagai sistem untuk memvalidasi apakah kartu huruf Jepang yang 
peneliti kembangkan benar-benar telah sesuai dengan kriteria yang 
diinginkan, maka peneliti mendapatkan beberapa validator, diantaranya : 
a. Dosen Teknologi Pendidikan 
Dosen sebagai salah satu pihak yang bertindak sebagai validator 
media berasal dari jurusan Teknologi Pendidikan UNY yang bersedia 
untuk menilai kelayakan media pembelajaran yang telah dirancang. 
Dosen ini bertindak sebagai pakar dari pengembangan media 
pembelajaran ini. 
b. Dosen Mata Pelajaran Bahasa Jepang 
Yang bertindak sebagai pakar materi pada penelitian ini adalah 
dosen mata pelajaran Bahasa Jepang di Universitas Gajah Mada. Guru 






D. Subjek Uji Coba 
Sesuai dengan rancangan uji coba yang dilaksanakan, yang menjadi 
subyek dalam penelitian pengembangan ini adalah 1 ahli media, 1 ahli materi, 
5 subjek uji coba lapangan awal, 10 subjek uji coba lapangan utama, dan 20 
subjek uji coba lapangan operasional dari siswa SMA N 4 Magelang. 
Tahapannya adalah sebagai berikut : 
1. Uji coba lapangan permulaan sebanyak 5 orang siswa. 
2. Uji coba lapangan utama sebanyak 10 orang siswa. 
3. Uji coba lapangan operasional sebanyak 20 orang siswa. 
 
E. Jenis Data 
Untuk memperoleh jenis data-data dalam pengembangan kartu huruf 
Jepang ini metode yang digunakan peneliti dalam pengumpulan data yaitu 
memvalidasi kelayakan media yang menggunakan motode kuantitatif dengan 
menggunakan instrument angket penilaian dari pada media tersebut. Data 
kuantitatif diperoleh dari hasil uji para ahli, uji lapangan awal, dan uji 
lapangan utama, dan uji lapangan operasional yang berupa penilaian secara 
umum tentang media yang sedang dikembangkan. 
Data tersebut digunakan sebagai bahan untuk memperoleh kesimpulan 
setelah dianalisis untuk acuan perbaikan produk yang sedang dikembangkan 
agar menghasilkan media pembelajaran yang layak yang dapat digunakan 




F. Metode dan Instrument Pengumpulan Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data merupakan langkah-langkah yang dapat 
digunakan peneliti untuk mengumpulkan data. Sedangkan instrumen 
pengumpulan data merupakan alat bantu yang dipilih peneliti dalam 
kegiatannya untuk mengumpulkan data agar kegiatan tersebut 
berlangsung dengan mudah dan menjadi sistematis. 
Metode pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat dilakukan 
peneliti untuk mengumpulkan data. Metode yang di pakai antaranya 
adalah : 
a. Metode Wawancara 
Menurut S. Margono (2005: 165), wawancara atau interview 
adalah pengumpulan informasi dengan cara mengajukan sejumlah 
pertanyaan secara lisan untuk dijawab secara lesan pula. Dapat 
dikatakan bahwa wawancara merupakan instrument pengumpulan data 
dengan jalan melakukan tanya-jawab langsung kepada subjek 
penelitian atau sampel. Wawancara dibedakan menjadi: 
1) Wawancara terstruktur, yaitu wawancara dimana pertanyaan dan 
alternative jawaban yang diberikan kepada interviewer telah 
ditetapkan terlebih dahulu. 
2) Wawancara tak terstruktur, yaitu wawancara ini lebih bersifat 
informal. Wawancara semacam ini dapat membantu menciptakan 
dan menjelaskan dimensi yang ada dalam topik yang dipersoalkan. 
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Wawancara bertujuan untuk mengumpulkan informasi tentang 
pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran Bahasa Jepang. Selain itu 
juga digunakan untuk memperoleh informasi tentang penggunaan 
media serta kemungkinan untuk dikembangkan kartu huruf Jepang 
sebagai media belajar di SMA Negeri 4 Magelang. Wawancara yang 
digunakan dalam mencari informasi adalah wawancara tak tersturtur. 
Dalam instrument wawancara berupa daftar pertanyaan yang 
ditujukan kepada guru Bahasa Jepang dan siswa SMA Negeri 4 
Magelang yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan dan 
kebutuhan yang diperlukan dalam pembelajaran, serta respon siswa 
terhadap kebermanfaatan dari produk yang dikembangkan. 
b. Metode Angket 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 140) jenis-jenis angket 
menurut bentuknya dibagi menjadi 4 jenis yaitu, pertama angket 
pilihan ganda, kedua angket berupa isian, ketiga angket berupa check 
list, dan keempat angket skala bertingkat. Ada pula angket 
berdasarkan cara memberikan respon yaitu pertama angket terbuka 
adalah angket yang disajikan dalam bentuk sedemikian rupa sehingga 
dapat memberikan isian yang sesuai dengan kehendak untuk merespon 
masalah yang ditanyakan. Kedua angket tertutup adalah angket yang 
disusun sedemikian rupa sehingga responden hanya memberikan 




Angket disini digunakan untuk memperoleh tanggapan/ 
penilaian dari para ahli sebelum dilakukan uji coba, dan 
penilaian/tanggapan dari subjek ketika dilakukan uji coba terhadap 
produk pengembang. Bentuk angket yang digunakan meliputi : 
1) Angket validasi ahli 
Angket yang digunakan dalam validasi ahli adalah angket 
terbuka yang tak berstruktur . Angket ini ditujukan kepada para 
ahli, yaitu ahli materi Bahasa Jepang dan ahli media pembelajaran 
untuk dilakukan penilaian produk media yang dikembangkan. 
Angket validasi ahli ini diberikan pada saat validasi ahli sebelum 
dilaksanakan uji coba produk. Angket ini digunakan untuk 
mengumpulkan data kualitatif berupa masukan, tanggapan, saran, 
dan kritik yang berkaitan dengan media kartu huruf Jepang. Angket 
validasi ahli materi digunakan untuk mengungkap sistematika 
penyampaian materi, kesimpulan, dan rangkuman materi. Angket 
validasi ahli media digunakan untuk mengungkap data-data 
penilaian tentang cover, penulisan teks, background, dan lain-lain. 
Hasil data akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan revisi 
produk awal sebelum dilakukan uji coba. Angket bertujuan untuk 
menilai program yang dikembangkan sudah sesuai dan memenuhi 





2) Angket penilaian atau tanggapan uji coba produk 
Angket yang digunakan menggunakan angket tertutup yang 
ditujukan kepada subyek uji coba pada saat dilakukan uji coba 
produk. Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan data berupa 
penilaian, tanggapan, dan saran mengenai produk yang 
dikembangkan, yaitu kartu huruf Jepang. Angket digunakan untuk 
mengungkap data penilaiann tentang materi, cover, penulisan teks, 
gambar, background, dan lain-lain. Hasil data akan disajikan dasar 
dalam melakukan revisi produk jika diperlukan, sehingga hasil 
produk setelah dilakukan uji coba benar-benar layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran. Bentuk pilihan jawaban angket 
berupa “sangat baik, baik, sedang, kurang dan sangat kurang”. 
c. Metode observasi 
Metode obervasi yang digunakan peneliti adalah pengamatan 
langsung terhadap proses pembelajaran Bahasa Jepang di dalam kelas. 
Metode ini juga dilakukan sebagai bahan awal peneliti memperoleh 
informasi tentang permasalahan pembelajaran di lokasi penelitian. 
d. Metode Dokumentasi 
Metode ini digunakan untuk mendapatkan data yang bersifat 
dokumentasi seperti, identitas lembaga, keadaan pengajar, 





2. Instrumen Pengumpulan Data 
a. Panduan Wawancara 
Panduan wawancara yang digunakan dalam penelitian ini ada 2 
yaitu, panduan wawancara untuk guru Bahasa Jepang dan panduan 
wawancara untuk siswa. Wawancara yang dilaksanakan di SMA 
Negeri 4 Magelang ini digunakan untuk mencari informasi tentang 
proses pembelajaran Bahasa Jepang, media yang digunakan dalam 
proses pembelajaran, dan metode pembelajaran yang digunakan guru 
dalam proses pembelajaran. Hasil dari wawancara digunakan sebagai 
pedoman dalam mengembangkan media Kartu Huruf Jepang. 
1) Panduan Wawancara Guru Bahasa Jepang 
            Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Guru 
NO Aspek Indikator Jumlah Butir Soal 
1 Siswa Proses pembelajaran 1 
2 
Guru 
Media yang digunakan 1 
3 Pemanfatan media 1 
4 
Media 
Kebutuhan media 1 
5 Media yang diharapkan 1 
Jumlah 5 
 
2) Panduan Wawancara Bagi Siswa 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Siswa 
NO Aspek Indikator Jumlah Butir Soal 
1 
Siswa 
Proses pembelajaran 1 
2 Kesulitan dalam belajar 1 
3 Guru Pemanfatan media 1 
4 
Media 
Kebutuhan media 1 





b. Angket Kelayakan Media Huruf Jepang 
Angket kelayakan media huruf Jepang yang digunakan di bagi 
menjadi 2 yaitu pedoman angket untuk validasi ahli dan pedoman 
angket untuk subjek uji coba (siswa SMA Negeri 4 Magelang). 
1) Lembar angket penilaian produk untuk ahli media 
Materi : Bahasa Jepang SMA  
Sasaran : Siswa SMA Negeri 4 Magelang 
 
   Tabel 6. Kisi-Kisi Instrument Validasi Ahli Media 
NO KOMPONEN INDIKATOR 
1 FISIK 
Kualitas bahan yang digunakan 
Ukuran kertas 
Bahan aman untuk digunakan 
Keawetan bahan yang digunakan 
2 BAGROUND 
Desain baground 
Motif desain baground 
3 WARNA 
Kemenarikan warna 
Kesesuaian kombinasi warna  
4 TULISAN 
Tulisan jelas untuk dibaca 
Kesesuaian ukuran huruf 
Kesesuaian jenis huruf 
5 PEMAKAIAN 
Kesesuaian aturan pemakaian dengan 
karakteristik siswa 
Kesesuaian tingkat kesulitan dengan 
siswa 
Penggunaan warna dan baground mampu 
memusatkan perhatian siswa 
Mampu memfasilitasi prinsip partisipasi 




7 BUKU PETUNJUK 
Kemenarikan buku petunjuk penggunaan 




Kisi-kisi instrumen ahli media merujuk pada syarat 
pembuatan media pembelajaran oleh Menurut Philips dalam 
Sudhata & Tegeh (2009: 70) yang disesuaikan dengan media 
yang dikembangkan oleh peneliti. 
 
2) Lembar angket penilaian produk untuk ahli materi 
Materi : Bahasa Jepang SMA  
Sasaran : Siswa SMA Negeri 4 Magelang 
 















Kisi-kisi instrumen ahli materi merujuk pada silabus 
pembelajaran yang ada di SMA Negeri 4 Magelang. 
 
3) Subjek Uji Coba (Pengguna) 
Materi : Bahasa Jepang SMA  
Sasaran : Siswa SMA Negeri 4 Magelang 
 
NO KOMPONEN INDIKATOR 
1 KETETAPAN MATERI 
Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
Kesesuaian materi dengan kompetensi 
dasar 
Kesesuaian materi dengan indicator 
pencapaian kompetensi 
Kebenaran isi materi 
2 KEJELASAN MATERI 
Kejelasan penyajian materi 





Ruang lingkup materi 
Kualitas penyajian materi 
4 KETERLAKSAAN 
Kemudahan dalam memahami materi 
Daya dukung media dalam proses 
pembelajaran 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi 
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Kisi-kisi instrumen ahli media merujuk pada syarat 
pembuatan media pembelajaran oleh Menurut Philips dalam 
Sudhata & Tegeh (2009: 70) yang disesuaikan dengan media 
yang dikembangkan oleh peneliti. 
 
G. Teknik Analisis Data 
Untuk melihat hasil dari sebuah penelitian maka diperlukan analis 
data. Setelah peneliti mengumpulkan data, maka langkah selanjutnya 
yang akan dilakukan adalah melakukan analisis data untuk mencapai 
tujuan penelitian yang telah ditetapkan dengan analisis deskriptif. 
Analisis data dilaksanakan sejak data diperoleh dari hasil observasi 
maupun dari hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti. Teknik 
analisis data digunakan untuk mengetahui pembelajaran Bahasa 
Jepang dengan menggunakan media kartu huruf Jepang dan 
mengetahui seberapa banyak  minat siswa pada saat proses 
pembelajaran dengan media tersebut. Analisis data mencakup seluruh 
kegiatan mengklarifikasi, menganalisa, memakai dan menarik 
NO KOMPONEN INDIKATOR 
1 MEDIA 












kesimpulan dari semua data yang terkumpul dalam tindakan 
(Suharsimi Arikunto, 2002: 244). 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 224) setelah data terkumpul, 
maka data tersebut diklarifikasikan menjadi dua kelompok data, yaitu 
data kualitatif dan data kuantitatif. Data bersifat kualitatif digambarkan 
dengan memperoleh kesimpulan. Sedangkan data yang bersifat 
kualitatif berwujud angka-angka hasil pengukuran atau perhitungan. 
Teknik analisis data yang digunakan untuk mengelola data yang 
diperoleh dalam pengembangan kartu huruf Jepang adalah 
menggunakan teknik analisis data kuantitatif. Analisis kuantitatif 
dihasilkan dari data yang diperoleh dari angket uji ahli materi, uji ahli 
media, uji lapangan awal, uji lapangan utama dan uji lapangan 
operasional. 
Kriteria dalam menentukan tingkat kelayakan media huruf Jepang 
dalam proses pembelajaran diperoleh berdasarkan konversi data 
kuantitatif ke data kualitatif. Data dijaring menggunakan skala likert 
dengan skala penilaian 1 – 5 atau dari kriteria sangat kurang, kurang, 
sedang, baik, dan sangat baik. Konversi yang dilakukan terhadap data 
kuantitatif mengacu pada rumus konversi Sukardjo (2008: 52-53). 






Tabel 9. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan 




Rentang Data Kualitatif 
5  X > iX  + 1,80 Sbi Sangat Baik 
4 iX + 0,60 Sbi < X ≤  iX  + 1,80 Sbi Baik 
3 iX  – 0,60 Sbi < X ≤ iX  + 0,60 Sdi Cukup 
2 iX  – 1,80 Sbi < X ≤ iX  - 0,60 Sbi Kurang 




Xi (Rerata skor ideal)   = ½ (skor mak ideal + skor min ideal) 
Sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor mak – skor min) 
X        = Skor empiris 
 
Berdasarkan  rumus  konversi  data  di  atas,  maka  setelah  
didapatkan  data-data kuantitatif,  untuk  mengubahnya  ke  dalam  
data  kualitatif  pada  penelitian  ini diterapkan konversi sebagai 
berikut: 
Skor Mak = 5 
Skor Min  = 1 
Xi    = ½ (5+1) = 3 
Sbi    = 1/6 (5-1) = 0,6 
Skala 5 = X > 3 + (1,8 x 0,6) 
  = X > 3 + 1,08 
  = X > 4,08 
Skala 4  = 3 + (0,6 x 0,6) < X ≤ 4,08 
  = 3 + 0,36 < X ≤ 4,08 
  = 3,36 < X ≤ 4,08 
Skala 3   = 3 – 0,36 < X ≤ 3,36 
 = 2,64 < X ≤ 3,36 
Skala 2   = 3 – (1,8 x 0,6) < X ≤ 2,64 
  = 3 - 1,08 < X ≤ 2,64 
  = 1,92 < X ≤ 2,64 




Atas dasar perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke 
data kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan pada tabel 10. 





Rentang Nilai Data Kualitatif Keterangan 
5 X > 4,08 A Sangat Baik 
Layak 
4 3,36 < X ≤   4,08 B Baik 
3 2,64 < X ≤  3,36 C Cukup 
Tidak 
Layak 
2 1,92 < X ≤  2,64 D Kurang 
1 X ≤ 1,92 E Sangat Kurang 
 
Data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata 
skor (X) pada tiap-tiap aspek.  





Kategori kelayakan kartu huruf Jepang dalam penelitian 
pengembangan ini ditetapkan nilai kelayakan kartu huruf Jepang 
minimal dengan kategori “Baik”. Sehingga hasil penelitian dan 
penilaian yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media yang telah 
mencapai nilai “Baik” maka kartu huruf Jepang yang dikembangkan 








X  =  skor rata-rata 
∑x   =  jumlah skor 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan bertujuan mengidentifikasi kondisi 
pembelajaran Bahasa Jepang di SMA Negeri 4 Magelang dan 
pengumpulan informasi terkait aspek-aspek yang dibutuhkan dalam 
pengembangan media pembelajaran Bahasa Jepang. Hasil studi 
pendahuluan melalui wawancara kepada guru dan murid serta  
pengamatan langsung pelaksanaan pembelajaran adalah sebagai berikut: 
a. Hasil Wawancara 
1) Hasil Wawancara Guru Bahasa Jepang SMA Negeri 4 Magelang 
Wawancara kepada guru Bahasa Jepang di SMA Negeri 4 
yaitu ALR, diantaranya mengenai pembelajaran Bahasa Jepang dan 
sarana prasarana yang dimiliki sekolah. Hasil wawancara tersebut 
diketahui bahwa proses pembelajaran Bahasa Jepang di kelas 
menggunakan buku paket dan media kartu jepang sederhana yang 
dibuat sendiri oleh guru. Pengembangan kartu huruf Jepang belum 
ada dan juga tidak ada bantuan dari Dinas Pendidikan tentang kartu 
huruf Jepang. Dan dari pihak guru memerlukan media 





2) Hasil Wawancara Murid SMA Negeri 4 Magelang 
Wawancara terhadap siswa diantaranya mengenai 
pembelajaran Bahasa Jepang dan sarana prasarana yang digunakan 
dalam proses pembelajaran mata pelajaran Bahasa Jepang. Dari sini 
muncul kesulitan siswa yaitu dalam menghafal huruf jepang yang 
ada karena beraneka ragam bentuknya yang berbeda dengan huruf 
abjad. Serta media yang digunakan kurang menarik siswa untuk 
belajar Bahasa Jepang secara mandiri. 
b. Hasil Pengamatan Pembelajaran di Kelas 
Berdasarkan hasil pengamatan langsung diketahui bahwa proses 
pembelajaran Bahasa Jepang menggunakan metode ceramah. Cara 
penyampaian guru sudah sesuai hanya saja sebagian siswa tidak 
berperan aktif saat pembelajaran berlangsung. Sumber belajar yang 
digunakan adalah buku pelajaran, media sederhana, dan penjelasan 
dari guru. Jadi sangat diperlukan media pembelajaran kartu huruf 
Jepang sebagai sarana pembelajaran Bahasa Jepang. 
c. Dokumentasi 
Dokumentasi ii meliputi data-data yang terkait dengan siswa berupa 
foto yang menggambarkan aktifitas mereka pada saat mengikuti 
pelajaran dalam kelas. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan Awal 
Kegiatan perencanaan pengembangan kartu huruf Jepang dalam 
proses pembelajaran diantaranya sebagai berikut: 
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a. Pengumpulan materi sebagai bahan referensi, mencari huruf 
hiragana, katakana, dan kanji yang terkait materi  huruf Jepang yang 
ada dalam mata pelajaran Bahasa Jepang yang selanjutnya akan 
dimuat dalam produk. 
b. Rencana isi pengembangan media pembelajaran berdasarkan materi 
yang ada dalam pembelajaran mata pelajaran Bahasa Jepang di SMA 
Negeri 4 Magelang.  
c. Penyediaan alat dan bahan pengembangan media pembelajaran  
diantaranya: seperangkat laptop dengan software Corel Draw X6 dan 
Adobe Photoshop CS6 
d. Merencanakan desain dan konsep pengembangan kartu huruf Jepang 
sebagai salah satu pilihan media belajar bersama guru kelas dan 
dosen pembimbing. Hasil pengembangan yang diharapkan adalah 
kartu huruf Jepang yang dapat digunakan sebagai salah satu pilihan 
media belajar siswa dalam proses pembelajaran Bahasa Jepang.  
3. Hasil Bentuk Awal Produk 
Karena dalam kartu ini terdapat 5 jenis maka dalam mendesain kartu 
dilakukan beberapa tahap, yaitu : 
a. Tahap pertama adalah membuat kartu huruf Jepang hiragana. Pada 
bagian depan kartu diberi background menggunakan motif batik dan 
menambahkan beberapa motif batik untuk setiap tepi kartu yang 
dipadukan dengan warna coklat. Kemudian mendesain kartu bagian 
belakang dengan memberi baground batik yang dipadukan dengan 
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warna hijau. Setelah background bagian depan dan belakang sudah 
jadi, langkah yang dilakukan adalah memberi huruf Jepang pada 
bagian depan dan memberi cara baca huruf Jepang di bagian belakang 
menggunakan huruf abjad. Ukuran kartu ini adalah 10cm × 15cm. 








Gambar 6. Hasil Awal Produk Kartu Huruf Jepang Hiragana 
 
b. Tahap kedua adalah membuat kartu huruf Jepang katakana. Pada 
bagian depan kartu diberi backgound dan motif batik yang dipadukan 
dengan warna merah marun dan putih. Kemudian memberi motif batik 
di bagian tepi kartu. Setelah itu, pada bagian belakang kartu diberi 
motif batik yang dipadukan dengan warna hitam dan putih. Setelah 
background selesai kemudian memberi huruf katakana yang ada 
dalam Bahasa Jepang pada bagian depan kartu dan memberi cara baca 
huruf jepang katakana menggunakan huruf abjad pada bagian 
Tampak Depan Tampak  Belakang 
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belakang kartu. Ukuran kartu ini adalah 10cm × 15cm. Hasil kartu 








Gambar 7. Hasil Awal Produk Kartu Huruf Jepang Katakana 
 
c. Tahap ketiga adalah membuat kartu kata Jepang kanji. Pada bagian 
depan diberi background batik yang dipadukan dengan warna ungu 
dengan huruf Jepang. Pada bagian belakang memadukan motif batik 
dengan warna ungu dengan huruf abjad. Ukuran kartu ini adalah 15cm 






Gambar 8. Hasil Awal Produk Kartu Kata Jepang Kanji 
Tampak Depan Tampak  Belakang 
Tampak Depan Tampak  Belakang 
82 
 
d. Tahap keempat adalah membuat kartu kata Jepang katakana. Desain 
dan warna kartu kata Jepang katakana disamakan dengan desain pada 
kartu huruf Jepang katakana. Ukuran kartu ini adalah 13cm × 35cm. 










Gambar 9. Hasil Awal Produk Kartu Kata Jepang Katakana 
 
e. Tahap kelima adalah membuat kartu kata Jepang hiragana. Desain dan 
warna kartu kata Jepang hiragana disamakan dengan desain pada kartu 
huruf Jepang hiragana. Ukuran kartu ini adalah 13cm × 35cm. Hasil 














Gambar 10. Hasil Awal Produk Kartu Kata Jepang Hiragana 
 
f. Tahap keenam membuat kardus yang digunakan untuk wadah kemasan 
setiap kartu. Kardus yang dibuat menyesuaikan desain setiap kartu 
yang ada, jadi warna dan desain tidak berbeda dengan desain kartu 
yang dibuat. Bedanya, pada bagian depan di tuliskan keterangan jenis 
huruf dan bagian belakang menjelaskan tentang jenis huruf yang ada. 












Tampak  Belakang 















Gambar 11. Hasil Awal Produk Kardus Kartu Kata Jepang 
 
g. Tahap ketujuh adalah tahap membuat kardus utama sebagai wadah 
kemasan semua kardus kartu. Sesuai dengan ahli media disarankan 
menggunakan bahan plastik dan diberi sticker pada bagian depan dan 
belakang. Maka langkah selanjutnya adalah mendesain sticker pada 
bagian depan dan bagian belakang. Motif yang digunakan untuk 
backround  tetap menggunakan batik dengan memadukan beberapa 
macam warna agar lebih menarik. Hasil kardus utama kartu Jepang 
dapat dilihat pada gambar 12. 
 
Kardus Kartu Kata Kanji 








Gambar 12. Hasil Awal Kardus Utama Kartu Jepang 
 
h. Tahap kedelapan adalah tahap membuat buku petunjuk penggunaan 
media kartu huruf Jepang. Motif yang digunakan untuk backround  
tetap menggunakan batik dengan memadukan beberapa macam warna 
agar lebih menarik. Hasil petunjuk penggunaan kartu Jepang dapat 







Gambar 13. Hasil Awal Buku Petunjuk Penggunaan Kartu Huruf 
Jepang 
 
Sebuah produk dalam penelitian pengembangan dapat dikatakan layak 
sebagai media pembelajaran jika telah melalui beberapa tahap evaluasi. 
Pengembangan kartu huruf jepang ini telah melalui beberapa tahap 
evaluasi. Berikut ini adalah hasil penelitian dari tahap evaluasi : 
Tampak Depan Tampak  Belakang 
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a. Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk awal 
huruf kartu Jepang selanjutnya diserahkan kepada ahli materi untuk 
divalidasi/meminta pertimbangan ahli (expert judgement). Ahli materi 
berasal dari jurusan Sastra Jepang UGM yang berkompeten dengan 
Mata Pelajaran Bahasa Jepang dan menjabat sebagai Kepala Jurusan 
Sastra Jepang di UGM yaitu, Bapak Stedi Wardoyo, M.A. Kegiatan 
validasi dilakukan dua kali dan telah dinyatakan layak untuk di uji coba 
lapangan. 
Hasil penilaian oleh dosen ahli materi pelajaran Bahasa Jepang 
tahap I dapat dilihat dalam tabel 11. 
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Materi oleh Dosen Ahli Materi 
Pelajaran Bahasa Jepang Tahap I 
 




Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 4 
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 4 
Kesesuaian materi dengan indicator pencapaian 
kompetensi 
4 




Kejelasan penyajian materi 3 




Ruang lingkup materi 3 
Kualitas penyajian materi 4 
4 Keterlaksaan 
Kemudahan dalam memahami materi 3 
Daya dukung media dalam proses pembelajaran 4 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi 4 
 Jumlah Skor 41 
 Rerata Skor 3.72 




Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konveksi 
skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi tahap I yang dapat 
dilihat pada tabel 12. 
Tabel 12. Data Rata-Rata Penilaian Setiap Aspek oleh Dosen 
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Jepang Tahap I 
 
 




1 Ketepatan Materi 4 B Baik 
2 Kejelasan Materi 3.5 B Baik 
3 Kecakupan Materi 3.5 B Baik 
4 Keterlaksanaan 3.6 B Baik 
Rata-Rata 3.65 B Baik 
 
 Hasil Penilaian media oleh dosen ahli tahap I dapat disajikan dalam 






































Gambar 14. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 




Penilaian pada oleh dosen ahli materi pembelajaran Bahasa Jepang 
tahap II dapat dilihat dalam tabel 13 . 
 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Materi oleh Dosen Ahli Materi 
Pelajaran Bahasa Jepang Tahap II 
 




Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
5 
Kesesuaian materi dengan kompetensi 
dasar 
4 
Kesesuaian materi dengan indicator 
pencapaian  kompetensi 
4 




Kejelasan penyajian materi 5 






Ruang lingkup materi 5 
Kualitas penyajian materi 5 
4 Keterlaksaan 
Kemudahan dalam memahami materi 5 
Daya dukung media dalam proses 
pembelajaran 
5 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi 4 
 Jumlah Skor 51 
 Rerata Skor 4.63 




Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konveksi skor 
diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi tahap II yang dapat 





Tabel 14. Data Rata-Rata Penilaian Setiap Aspek oleh Dosen 
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Jepang Tahap II 
 




1 Ketepatan Materi 4.25 SB Sangat Baik 
2 Kejelasan Materi 5 SB Sangat Baik 
3 Kecakupan Materi 5 SB Sangat Baik 
4 Keterlaksanaan 4.66 SB Sangat Baik 
Rata-Rata 4.72 SB Sangat Baik 
 
 Hasil Penilaian media oleh dosen ahli Tahap II dapat disajikan 











b. Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk awal 
kartu huruf Jepang selanjutnya diserahkan kepada ahli media untuk 
divalidasi/meminta pertimbangan ahli (expert judgement). Ahli media 
4,25 


























Gambar 15. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 




berasal dari dosen TP FIP UNY yaitu Ibu Dian Wahyuningsih, M.Pd. 
Hasil validasi media dapat dilihat dalam tabel 15. 
Tabel 15. Data Hasil Penilaian Media oleh Dosen Ahli Media 
Pembelajaran Tahap I 
 
NO KOMPONEN INDIKATOR SKOR 
1 FISIK 
Kualitas bahan yang digunakan 4 
Ukuran kertas 4 
Bahan aman untuk digunakan 4 
Keawetan bahan yang digunakan 4 
2 BACKGROUND 
Desain baground 3 
Motif desain baground 3 
3 WARNA 
Kemenarikan warna 3 
Kesesuaian kombinasi warna  3 
4 TULISAN 
Tulisan jelas untuk dibaca 5 
Kesesuaian ukuran huruf 5 
Kesesuaian jenis huruf 5 
5 PEMAKAIAN 
Kesesuaian aturan pemakaian dengan 
karakteristik siswa 
3 
Kesesuaian tingkat kesulitan dengan siswa 4 
Penggunaan warna dan baground mampu 
memusatkan perhatian siswa 
3 
Mampu memfasilitasi prinsip partisipasi 
aktif siswa dalam belajar 
4 
6 KEMASAN 
Kemenarikan kemasan 3 




Kemenarikan buku petunjuk penggunaan 2 
Kejelasan buku petunjuk penggunaan 2 
 Jumlah Skor 68 
 Rerata Skor 3.57 






Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konveksi skor 
diperoleh hasil penilaian akhir validasi media yang dapat dilihat pada 
tabel 16. 
Tabel 16. Data Rata-Rata Hasil Penilaian Setiap Aspek Media 
oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap I 
 




1 Fisik 4 SB Sangat Baik 
2 Background 3 S Sedang 
3 Warna 3 S Sedang 
4 Tulisan 5 SB Sangat Baik 
5 Pemakaian  3.5 B Baik 
6 Kemasan 3.5 B Baik 
7 Buku Petunjuk 2 K Kurang 
Rata-Rata 3.42 B Baik 
 
Hasil Penilaian media oleh dosen ahli media Tahap I dapat 






































Gambar 16. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 
Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I Skor Penilaian 
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    Berikut ini merupakan masukan ahli media tahap I mengenai 
produk media kartu Jepang yang dikembangkan : 
1. Pada bagian belakang semua kartu kurang jelas hurufnya karena 
tertutup warna motif batiknya, jadi dibuat lebih jelas dan motif 
batik agak disamarkan (transparency) dan terlalu ramai desainnya. 
2. Desain depan kartu huruf di kurangi motif batiknya. 
3. Warna antar jenis kartu jangan sama atau mirip, dibuat berbeda. 
4. Belakang kardus di buat penjelasan setiap kartu 
5. Buku petunjuk di buat model buku 
6. Belakang pada kartu kanji di buat putih dipadukan dengan motif 
batik. 
Berikut ini merupakan hasil media pembelajaran Hururf Kartu 
Jepang sebelum dan sesudah revisi yang disajikan dalam gambar, yaitu: 








        Sebelum Revisi                                         Sesudah Revisi 














       Sebelum Revisi                                     Sesudah Revisi 












      Sebelum Revisi                                      Sesudah Revisi 














 Sebelum Revisi                                   Sesudah Revisi 
Gambar 20. Revisi Kartu Huruf Jepang Katakana Bagian 
Belakang 
 

































Gambar 22. Revisi Kartu Kata Jepang Katakana Bagian 
Depan 
 













































Gambar 24. Revisi Kartu Kata Jepang Kanji Bagian Depan 
 

































    Sebelum Revisi                                Sesudah Revisi 











Sebelum Revisi                                Sesudah Revisi 
















Gambar 28. Revisi Kardus Kartu Kata Jepang 
Hiragana  
 



























Gambar 30. Revisi Kardus Kartu Kata Jepang Kanji  
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Penilaian pada semua aspek oleh dosen ahli media 
pembelajaran tahap II dapat dilihat dalam tabel 17. 
 
Tabel 17. Data Hasil Penilaian Media oleh Dosen Ahli Media 
Pembelajaran Tahap II 
 
NO KOMPONEN INDIKATOR SKOR 
1 FISIK 
Kualitas bahan yang digunakan 4 
Ukuran kertas 4 
Bahan aman untuk digunakan 5 
Keawetan bahan yang digunakan 4 
2 BACKGROUND 
Desain baground 4 
Motif desain baground 4 
3 WARNA 
Kemenarikan warna 4 
Kesesuaian kombinasi warna  4 
4 TULISAN 
Tulisan jelas untuk dibaca 5 
Kesesuaian ukuran huruf 5 
Kesesuaian jenis huruf 5 
5 PEMAKAIAN 
Kesesuaian aturan pemakaian dengan 
karakteristik siswa 
4 
Kesesuaian tingkat kesulitan dengan 
siswa 
4 
Penggunaan warna dan baground mampu 
memusatkan perhatian siswa 
4 
Mampu memfasilitasi prinsip partisipasi 
aktif siswa dalam belajar 
5 
6 KEMASAN 
Kemenarikan kemasan 4 




Kemenarikan buku petunjuk penggunaan 3 
Kejelasan buku petunjuk penggunaan 4 
 Jumlah Skor 81 
 Rerata Skor 4.21 




Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor 
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari 
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hasil konveksi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media 
yang dapat dilihat pada tabel 18. 
 
Tabel 18. Data Rata-Rata Hasil Penilaian Setiap Aspek Media oleh 









Hasil Penilaian media oleh dosen ahli Tahap II dapat 















1 Fisik 4.25 SB Sangat Baik 
2 Background 4 B Baik 
3 Warna 4 B Baik 
4 Tulisan 5 SB Sangat Baik 
5 Pemakaian  4.25 SB Sangat Baik 
6 Kemasan 4.5 SB Sangat Baik 
7 Buku Petunjuk 3.5 B Baik 































Gambar 32. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I I 
Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II Skor Penilaian 
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4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
 Uji coba lapangan awal bertujuan mendapatkan informasi berupa 
penilaian dan saran terkait media pembelajaran yang sedang dikembangkan. 
Uji coba tahap awal dilakukan terbatas pada 5 orang siswa di SMA 4 
Magelang. Pengumpulan informasi/data dengan menggunakan kuesioner 
dan dilanjutkan dengan analisis data. Hasil uji coba lapangan awal diperoleh 
rata-rata penilaian skor 4,51 dengan nilai A dan masuk dalam kriteria sangat 
baik. Tanggapan dari siswa yaitu sangat tertarik belajar menggunakan media 
kartu huruf Jepang. 
5.  Revisi Produk Utama 
 Pelaksanaan uji coba lapangan awal tidak didapatkan kendala oleh 
siswa sebagai pengguna. Sesuai dengan uji coba lapangan awal, maka 
kegiatan penelitian pengembangan dapat dilanjutkan pada uji pelaksanaan 
lapangan utama. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan untuk produk utama melibatkan subjek uji coba 10 
orang siswa SMA N 4 Magelang (uji coba kelompok sedang). Uji coba 
lapangan utama dilaksanakan guna mengetahui kekurangan dan kesalahan 
media pembelajaran yang dikembangkan. Media Kartu Huruf Jepang 
digunakan guru dalam proses pembelajaran. Hasil uji coba lapangan utama 
diperoleh rata-rata penilaian skor 4,68 dengan nilai A dan masuk dalam 
kriteria sangat baik. Masukan dari hasil uji coba lapangan utama adalah 
siswa merasa senang dan menikmati belajar menggunakan media kartu 
103 
 
huruf Jepang, sehingga produk kartu huruf Jepang siap untuk tahap 
selanjutnya yaitu uji coba lapangan operasional.  
7. Revisi Produk Operasional 
Pelaksanaan uji coba lapangan utama tidak didapatkan kendala oleh 
siswa sebagai pengguna. Kegiatan penelitian pengembangan dilanjutkan 
pada uji coba lapangan operasional. 
8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji pelaksanaan lapangan operasional adalah tahap penelitian terakhir 
untuk mengetahui kelayakan penggunaan produk Kartu Hururf Jepang, yang 
melibatkan 20 orang siswa SMA N 4 Magelang selaku subjek uji coba. 
Rata-rata hasil skor penilaian pada uji pelaksanaan lapangan adalah 4,325 
sehingga penggunaan media kartu huruf Jepang yang dikembangkan 
memiliki nilai A dan termasuk dalam kriteria Sangat Baik (SB). Tanggapan 
dari siswa dan guru yaitu tertarik menggunakan media kartu huruf Jepang 
untuk digunakan dalam proses belajar Bahasa Jepang. 
9. Hasil Produk Akhir 
Kegiatan penelitian pengembangan berdasarkan langkah 
pengembangan Borg dan Gall tahap 1 sampai tahap 9 telah selesai 
dilakukan. Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui 
validasi ahli materi pelajaran Bahasa Jepang, ahli media pembelajaran, serta 
penilaian siswa  SMA Negeri 4 Magelang, maka media Kartu Huruf Jepang 
hasil pengembangan dinyatakan “layak” dan dapat digunakan sebagai salah 
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satu pilihan media pembelajaran dalam mata pelajaran Bahasa Jepang di 
dalam sekolah maupun di luar sekolah. 
B. PEMBAHASAN 
Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan melalui wawancara dan 
observasi langsung proses pembelajaran Bahasa Jepang di SMA Negeri 4 
Magelang, terdapat beberapa kendala yang dialami dalam proses 
pembelajaran. Dari permasalahan yang ada, dapat disimpulkan bahwa perlu 
dikembangkannya media yang layak dan lebih bervariatif yang dibutuhkan 
guru untuk menarik perhatian siswa dan membantu siswa dalam belajar 
Bahasa Jepang. 
Perencanaan pengembangan media pembelajaran berdasarkan observasi 
awal sesuai informasi/data-data yang terkumpul. Produk yang dikembangkan 
dalam penelitian ini berupa media visual/gambar yaitu Kartu Huruf Jepang. 
Seperti yang dikemukakan Kimura Muneo dan kawan- dalam bukunya yang 
berjudul Nihongo Kyoojuhoo (1992) ada beberapa macam media yang sering 
dipakai di dalam bidang pengajaran bahasa Jepang, yakni media visual 
sederhana, media proyeksi diam, media audio, media film, dan komputer. Yang 
dimaksud media visual sederhana di sini adalah media visual yang memiliki 
kemudahan-kemudahan atau kepraktisan-kepraktisan dalam pembuatan atau 
pemakaiannya tidak termasuk perlengkapan audio visual yang menggunakan 
listrik.  
Pengembangan media Kartu Huruf Jepang dikembangkan dengan 
maksud untuk meningkatkan daya ingat terhadap materi pelajaran Bahasa 
Jepang khususnya dalam menghafal huruf Jepang dengan memberikan pesan 
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dalam bentuk stimulus visual.  Levie & Levie (1975) yang membaca kembali 
hasil-hasil penelitian tentang belajar melalui stimulus visual/gambar 
menyimpulkan bahwa stimulus visual membuahkan hasil belajar yang lebih 
baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, mengingat kembali, dan 
menghubung-hubungkan fakta dan konsep. 
Pengembangan media kartu huruf Jepang juga berperan sebagai media 
pembelajaran yang dapat mempermudah dalam mengkomunikan isi 
pesan/materi pelajaran dan juga solusi dalam penyampaian materi pelajaran 
agar lebih menarik perhatian siswa untuk belajar Bahasa Jepang. Seperti yang 
dikemukakan Francis M.Dwyer (C. Asri Budiningsih, 2003) penggunaan 
bahan visual dalam pembelajaran sangat penting,antara lain : 1) 
Mempermudah dalam mengkomunikasikan pesan, 2) Meningkatkan minat, 
rasa ingin tahu, dan konsentrasi, 3) Memberikan kesempatan siswa untuk 
mengamati suatu benda, proses ataupun situasinya, dan 4) Dapat memberikan 
umpan balik pembelajaran kepada siswa. 
Selain itu manfaat gambar/visual juga dikemukakan oleh Arief S. 
Sadiman, dkk (2006) media visual/gambar berguna menyalurkan pesan dari 
sumber ke penerima pesan yang menyangkut indera penglihatan. Pesan yang 
disampaikan tersebut harus dipahami dengan benar agar proses penyampaian 
pesan dapat berhasil dan efisien. Selain fungsi umum tersebut, media grafis 
juga memiliki fungsi khusus yaitu untuk menarik perhatian, memperjelas 




Hasil produk awal media pembelajaran telah sesuai dengan prinsip 
desain pesan pembelajaran (C. Asri Budiningsih, 2003) diantaranya: 1) 
adanya prinsip kesiapan dan motivasi dengan adanya menu tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai, 2) Prinsip penggunaan alat pemusat 
perhatian dengan penggunaan warna, gambar, video, serta animasi (gambar 
gerak) yang menarik, 3) Prinsip partisipasi aktif siswa dengan penyediaan 
tugas/kegiatan untuk dikerjakan siswa, 4) Prinsip umpan balik dengan adanya 
lembar latihan soal beserta kunci jawaban dan pembahasannya, serta nilai 
akhir yang bisa langsung dilihat siswa setelah selesai mengerjakan, 5) Prinsip 
perulangan dengan adanya rangkuman materi, dan menyajikan infomasi yang 
berulang-ulang melalui video maupun gambar  yang mendukung. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran 
Kartu Huruf Jepang yang layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Kelayakan produk  dijaring dengan menggunakan instrumen angket yang di 
dalamnya terdapat catatan komentar, saran, dan kritik. Penilaian angket 
diperoleh dari hasil penilaian ahli materi pelajaran Bahasa Jepang, ahli media 
pembelajaran, dan siswa SMA Negeri 4 Magelang sebagai subjek uji coba 
dan pengguna produk. 
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
melalui beberapa tahap uji coba untuk mendapat saran dan penilaian, 
sehingga alat permainan edukatif yang dikembangkan layak digunakan dalam 
pembelajaran Bahasa Jepang khususnya materi huruf Jepang yaitu hiragana, 
katakana, dan kanji. Tahapan dalam penelitian ini, meliputi: 1) tahap validasi 
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ahli materi, 2) validasi ahli media, 3) uji coba lapangan awal, 4) uji coba 
lapangan utama dan 5) uji coba lapangan operasional.  
Pada tahap validasi ahli materi dilakukan melalui 2 tahap untuk 
mendapatkan hasil terbaik terhadap produk Kartu Huruf Jepang yang 
dikembangkan. Pada tahap I memperoleh penilaian dengan kategori “Baik” 
yaitu 4,5 serta ada beberapa bagian materi yang harus diperbaiki. Pada tahap 
II memperoleh penilaian dengan kategori “Sangat Baik” yakni, 4,72. Hasil 
tersebut diperoleh karena isi materi yang digunakan dalam media kartu huruf 
Jepang telah sesuai dengan kurikulum yang ada di SMA Negeri 4 Magelang.  
Hasil konsultasi dan analisis validasi materi dalam lembar angket 
disampaikan bahwa Media Kartu Huruf Jepang layak untuk dilakukan uji 
coba. Materi yang dikembangkan serta konsep media Kartu Huruf Jepang bila 
dilihat dari segi materi sesuai dengan kurikulum yang ada pada mata 
pelajaran Bahasa Jepang. 
Validasi media dilakukan melalui 2 tahap untuk mendapatkan hasil 
terbaik terhadap produk media pembelajaran Kartu Huruf Jepang yang 
dikembangkan. Pada tahap I memperoleh penilaian dengan kategori “Baik” 
dan ada beberapa bagian dari media yang harus diperbaiki, diantaranya 1) 
pada bagian belakang semua kartu kurang jelas hurufnya karena tertutup 
warna motif batiknya, jadi dibuat lebih jelas dan motif batik agak disamarkan 
(transparency) dan terlalu ramai desainnya, 2) desain depan kartu huruf di 
kurangi motif batiknya, 3) warna antar jenis kartu jangan sama atau mirip, 
dibuat berbeda, dan 4) belakang pada kartu kanji di buat putih dipadukan 
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dengan motif batik. Dalam melakukan perbaikan media yang dikembangkan 
berpedoman terhadap elemen-elemen desain visual yang dikemukakan 
Philips (Sudharta dan Tegeh, 2009) dalam mendesain suatu media 
pembelajaran visual perlu memperhatikan eleme-elemen desain agar dapat 
menciptakan pesan visual yang lebih baik. Elemen-elemen desain tersebut 
antara lain, garis, bentuk, tekstur, keseimbangan, ruang, warna, dan teks. 
Tahap II penilaian media mengalami peningkatan karena memperoleh 
penilaian dengan kategori “Sangat Baik” yaitu, 4,21. Pada tahap ini ahli 
media menyatakan bahwa media  pembelajaran Kartu Huruf Jepang tidak ada 
bagian yang harus diperbaiki sehingga sudah layak untuk digunakan untuk uji 
coba. Dapat disimpulkan bahwa untuk mengembangkan media visual/gambar 
sangat perlu untuk memperhatikan elemen-elemen desain yang ditampilkan 
yang berkaitan dengan pemahaman dan ketertarikan siswa pada media yang 
dikembangkan. Revisi dilakukan karena nilai yang diperoleh masuk dalam 
kategori tidak layak untuk uji coba, sehingga setiap indikator yang memliki 
nilai kurang harus dilakukan revisi agar media yang dikembangkan sesuai 
dengan karaktersitik dan kualitas media. Melalui revisi yang dilakukan, 
kualitas media dari segi fisik, segi pemanfaatan, dan segi tampilan dinyatakan 
layak uji coba.  
Pada tahap uji coba peneliti melakukan tiga tahap uji coba yaitu uji 
coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan 
operasional. Dalam uji coba lapangan awal melibatkan 5 orang siswa, 
mendapatkan penilaian dengan kategori “Sangat Baik” yaitu, 4,55. Respon 
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dari subjek uji coba yaitu, mereka sangat tertarik untuk menggunakan media 
Kartu Huruf Jepang untuk belajar Bahasa Jepang. Tujuan yang ingin dicapai 
yakni anak memahami materi dan mengembangkan kemampuan ingatannya 
dalam menghafal huruf Jepang yang dimasukkan dalam memori jangka 
panjang (Long Term Memory) untuk belajar materi Bahasa Jepang lebih 
lanjut dan mendapatkan hasil yang baik sesuai dengan indikator pencapaian 
yang ada pada kurikulum di SMA Negeri 4 Magelang. Seperti yang di 
Dikemukakan oleh Howard 1983 (C. Asri Budiningsih, 2003) bahwa 
informasi disimpan di dalam LTM dalam bentuk prototipe, yaitu suatu 
struktur representasi pengetahuan yang telah dimiliki yang berfungsi sebagai 
kerangka untuk mengaitkan pengetahuan baru. Dengan ungkapan lain, 
Tennyson 1989 (C. Asri Budiningsih, 2003) mengemukakan bahwa proses 
penyimpanan informasi merupakan proses selanjutnya berfungsi sebagai 
dasar pengetahuan (knowledge base).  
Teori tentang memori jangka panjang juga dikemukakan oleh Reigeluth 
dan Stein (C. Asri Budiningsih, 2003) yang mengatakan bahwa pengetahuan 
ditata di dalam stuktur kognitif secara hirarkhis. Ini berarti, pengetahuan yang 
lebih umum dan abstrak yang diperoleh lebih dulu oleh individu dapat 
mempermudah perolehan pengetahuan baru yang lebih rinci. Implikasinya di 
dalam pembelajaran, semakin baik cara penataan pengetahuan sebagai dasar 
pengetahuan yang akan datang kemudian, semakin mudah pengetahuan 
tersebut ditelusuri dan dimunculkan kembali pada saat diperlukan.   
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Pada tahap uji coba lapangan utama dengan melibatkan 10 orang siswa, 
media Kartu Huruf Jepang berfungsi sesuai tujuan yang ingin dicapai yakni 
siswa memahami materi dan mengembangkan potensi kemampuan kognitif 
dan bahasanya sesuai dengan indikator pencapaian yang ada dalam kurikulum 
di SMA Negeri 4 Magelang dengan hasil penilaian dalam kategori “Sangat 
Bagus” yaitu, 4,68.  
Sama halnya pada uji coba lapangan operasional atau uji coba akhir 
yang dilakukan peneliti dengan melibatkan 20 siswa yaitu menekankan pada 
hafalnya huruf Jepang hiragana, katakana, dan kanji. Sehingga yang 
diharapkan setelah menghafal huruf Jepang, siswa dapat melanjutkan 
menguasai materi yang lebih dalam dalam belajar Bahasa Jepang. Kualitas 
keterampilan berbahasa seseorang bergantung kepada kuantitas dan kualitas 
kosakata yang dimiliki. Semakin kaya kosa kata yang dimiliki seseorang 
maka semakin besar pula kemungkinan seseorang terampil berbahasa. 
Menurut Bruner (C. Asri Budiningsih, 2005) menyatakan bahwa 
perkembangan bahasa seseorang sangat besar pengaruhnya terhadap 
perkembangan kognitif seseorang. 
Lerner (Anggani, 2006)  menyatakan bahwa dasar utama perkembangan 
bahasa adalah melalui pengalaman-pengalaman berkomunikasi yang kaya. 
Pengalaman yang kaya itu akan menunjang faktor-faktor bahasa yang lain 
yaitu mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis. Hal tersebut diperkuat 
dengan hasil penilaian dengan nilai 4,325 yang termasuk dalam kategori 
“Sangat Baik”.  
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Keseluruhan hasil penilaian yang diperoleh, media yang dikembangkan 
sesuai dengan yang dikemukakan oleh beberapa ahli, sehingga media 
pembelajaran Kartu Huruf Jepang layak digunakan sebagai media 























SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diadaptasi dan 
dimodifikasi dari sepuluh langkah penelitian dan pengembangan Borg dan 
Gall. Langkah yang ditempuh dalam penelitian pengembangan ini yaitu:                         
1) penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan 
pengembangan,  3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) 
revisi produk utama, 6) uji coba lapangan utama, 7) revisi produk 
operasional, 8) uji coba lapangan operasional, dan 9) hasil produk akhir. 
Instrumen penelitian yang digunakan adalah panduan wawancara, angket, 
observasi, dan dokumentasi. Kelayakan produk didasarkan pada hasil 
penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa sebagai pengguna kemudian data 
hasil angket kelayakan media dianalisis dengan konversi skala likert.. 
Penilaian yang didapatkan, meliputi penilaian dari ahli materi 
pelajaran Bahasa Jepang dengan kriteria sangat baik (4,72), penilaian dari ahli 
media pembelajaran dengan kriteria sangat baik (4,21), uji coba lapangan 
awal memperoleh penilaian sangat baik (4,55), uji coba lapangan utama 
memperoleh penilaian sangat baik (4,68) dan uji coba lapangan operasional 
memperoleh penilaian sangat baik (4,325). Dilihat dari semua indikator 
penilaian kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan secara 
keseluruhan, Media Kartu Huruf Jepang dikatakan “Layak” untuk digunakan 
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dalam proses pembelajaran Bahasa Jepang dan memperoleh hasil akhir 
indikator penilaian yaitu “Sangat Baik” (SB). 
 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa 
saran yang akan disampaikan penulis sebagai berikut: 
1.  Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat lebih 
menyempurnakan media huruf Jepang yang telah dikembangkan dan 
lebih inovatif yang bermanfaat bagi siswa dalam proses pembelajaran.  
2.  Bagi tenaga pengajar/guru Bahasa Jepang, diharapkan dapat 
memanfaatkan Media Kartu Huruf Jepang sebagai media pembelajaran 
agar proses pembelajaran Bahasa Jepang lebih menyenangkan, menarik 
perhatian, dan lebih memacu semangat siswa yang dapat digunakan 
untuk individu atau kelompok. 
3.  Bagi siswa SMA Negeri 4 Magelang, diharapkan memanfaatkan Media 
Kartu Huruf Jepang untuk kegiatan belajar dan pembelajaran Bahasa 
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Kelengkapan Media Pembelajaran 
1.1. Desain Kardus dan Kartu Huruf Jepang Hiragana 
1.2. Desain Kardus dan Kartu Huruf Jepang Katakana 
1.3. Desain Kardus dan Kartu Kata Jepang Kanji 
1.4. Desain Kardus dan Kartu Kata Jepang Hiragana 
1.5. Desain Kardus dan Kartu Kata Jepang Katakana 
1.6. Desain Kardus Utama Media Kartu Huruf Jepang 















1.1. Desain Kardus dan Kartu Huruf Jepang Hiragana 
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1.2.Desain Kardus dan Kartu Huruf Katakana 
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1.3. Desain Kardus dan Kartu Kata Kanji 

























Tampak Depan Tampak  Belakang 
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1.4. Desain Kardus dan Kartu Kata Hiragana 



























Tampak  Belakang 
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1.5. Desain Kardus dan Kartu Kata Katakana 































Tampak  Belakang 
123 
 
































Tampak  Belakang 
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Instrumen Evaluasi Ahli Materi & Media 
2.1. Validasi Ahli Materi Bahasa Jepang Tahap I 
2.2. Validasi Ahli Materi Bahasa Jepang Tahap II 
2.3. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
2.4. Validasi Ahli Media Pembelajaran Kartu Huruf 
Jepang Tahap I 
2.5. Validasi Ahli Media Pembelajaran Kartu Huruf 
Jepang Tahap II 
2.6. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
































































































2.7. Dokumentasi Foto Kegiatan 
 
Dokumentasi Foto Kegiatan 
 
Validasi Ahli Media Pembelajaran (Diah Wahyunigsih, M.Pd - UNY) 
 
 



















Instrumen Penilaian untuk Siswa 
3.1. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
3.2. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Utama 
3.3. Instrumen Penilaian Uji Coba  Lapangan 
Operasional 







































































3.5. Dokumentasi Foto Kegiatan 
DOKUMENTASI FOTO KEGIATAN 
 




















Siswa sedang menggunakan Kartu 
Huruf Jepang kepada siswa lain untuk 
Belajar Bahasa Jepang 
Peneliti sedang menggunakan Kartu 
Huruf Jepang kepada siswa lain untuk 
Belajar Bahasa Jepang 
Siswa sedang mengisi angket validasi 
penilaian terhadap media Kartu Huruf 
Jepang 
Siswa sedang mengisi angket validasi 



























Guru sedang menggunakan media 
Kartu Kata Jepang Hiragana dalam 
proses pembelajaran Bahasa Jepang 
terhadap siswa 
Siswa sedang belajar Bahasa Jepang 
menggunakan Kartu Huruf Jepang 
yang digunakan guru 
Guru sedang menggunakan media 
Kartu Huruf Jepang Hiragana dalam 
proses pembelajaran Bahasa Jepang 
terhadap siswa 
Siswa sedang belajar Bahasa Jepang 
menggunakan Kartu Huruf Jepang 
yang digunakan guru 
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Guru sedang menggunakan media 
Kartu Huruf Jepang Hiragana dalam 
proses pembelajaran Bahasa Jepang 
terhadap siswa 
Guru sedang menggunakan media 
Kartu Kata Jepang Kanji dalam 
proses pembelajaran Bahasa Jepang 
terhadap siswa 
Siswa sedang belajar Bahasa Jepang 
menggunakan Kartu Huruf Jepang 
yang digunakan guru 
Siswa sedang belajar Bahasa Jepang 
menggunakan Kartu Huruf Jepang 














Siswa sedang menggunakan Kartu 
Huruf Jepang dalam pembelajaran 
dengan metode permainan 
Siswa sedang mencari Kartu Huruf 
Jepang Katakana yang ada di atas 
meja dalam permainan pembelajaran 
Bahasa Jepang 
Siswa sedang mencari Kartu Huruf 
Jepang Hiragana yang ada di atas 
meja dalam permainan pembelajaran 
Bahasa Jepang 
Siswa sedang menggunakan Kartu 
Huruf Jepang Katakana dalam 
pembelajaran dengan metode 
permainan 






Rekapitulasi Data Penelitian 
4.1. Data Hasil Penelitian 




4.1 Data Hasil Penelitian 
REKAPITULASI HASIL PENELITIAN 
Pengembangan Pengembangan Media Kartu Huruf Jepang Sebagai Media 
Pembelajaran Bahasa Jepang Pada Siswa SMA Negeri 4 Magelang 
 
A. AHLI MATERI 
Nama Ahli Materi Pelajaran Bahasa Jepang:  Stedi Wardoyo, M.A. 
(VALIDASI I) 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 20 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 15 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Ketetapan Materi pengembangan produk Media 




             
 






Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 2 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 7 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Kejelasan Materi pengembangan produk Media 




             
 
No No Butir Skor 
1 1 a 4 
2 1 b 4 
3 1 c 4 
4 1 d 3 
Jumlah Skor 15 
Rerata 3.75 
No No Butir Skor 
1 2 a 3 
2 2 b 4 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 2 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 7 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Kecakupan Materi pengembangan produk Media 













Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 3 = 15 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 11 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Keterlaksaan pengembangan produk Media 




                
 
   Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Ketetapan Materi 4 75 
Aspek Kejelasan Materi 3.5 70 
Aspek Kecakupan Materi 3.5 70 
Keterlaksanaan 3.66 73.33 





No No Butir Skor 
1 3 a 3 
2 3 b 4 
Jumlah Skor 7 
Rerata 3.5 
No No Butir Skor 
1 4 a 3 
2 4 b 4 
3 4c 4 















Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 20 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 17 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Ketetapan Materi pengembangan produk 














Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 2 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 10 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Kejelasan Materi pengembangan produk Media 














No No Butir Skor 
1 1 a 5 
2 1 b 4 
3 1 c 4 
4 1 d 4 
Jumlah Skor 17 
Rerata 4.25 
No No Butir Skor 
1 2 a 5 
2 2 b 5 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 5 x 2 = 
10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 10 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Kecakupan Materi pengembangan produk 













Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 3 = 15 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 14 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Keterlaksanaan pengembangan produk Media 




                
 
Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Ketetapan Materi 4.25 85 
Aspek Kejelasan Materi 5 100 
Aspek Kecakupan Materi 5 100 
Keterlaksanaan 4.66 93.33 
Rerata Skor Keseluruhan 4.72 94.58 
Kriteria Sangat Baik 
 
 
No No Butir Skor 
1 3 a 5 
2 3 b 5 
Jumlah Skor 10 
Rerata 5 
No No Butir Skor 
1 4 a 5 
2 4 b 5 
3 4c 4 




B. AHLI MEDIA 
Nama Ahli Media Pembelajaran:  Dian Wahyuningsih, M.Pd. 
(VALIDASI I) 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 20 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 16 




             
 
 






Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 2 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 6 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Background pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  









No No Butir Skor 
1 1 a 4 
2 1 b 4 
3 1 c 4 
4 1 d 4 
Jumlah Skor 16 
Rerata 4 
No No Butir Skor 
1 2 a 3 
2 2 b 3 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 5 x 2 = 
10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 6 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Warna pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
             







Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 3 = 15 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 15 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Tulisan pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
  
  
              








Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 20 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 14 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Pemakaian pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
  
  
             
 
No No Butir Skor 
1 3 a 3 
2 3 b 3 
Jumlah Skor 6 
Rerata 3 
No No Butir Skor 
1 4 a 5 
2 4 b 5 
3 4c 5 
Jumlah Skor 15 
Rerata 5 
No No Butir Skor 
1 5a 3 
2 5b 4 
3 5c 3 
4 5d 4 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 7 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Kemasan pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
             
 






Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 4 
Jadi, berdasarkan data, Aspek buku petunjuk pengembangan produk Media 
Kartu Huruf Jepang adalah 
 
  
             
 
 
Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Fisik 4 80 
Aspek Background 3 60 
Aspek Warna 3 60 
Aspek Tulisan 5 100 
Aspek Pemakaian 3.5 70 
Aspek Kemasan 3.5 70 
Aspek Buku Petunjuk 2 40 
Rerata Skor Keseluruhan 3.42 68.57 
Kriteria Baik 
 
No No Butir Skor 
1 6a 3 
2 6b 4 
Jumlah Skor 7 
Rerata 3.5 
No No Butir Skor 
1 6a 2 
2 6b 2 















Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 20 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 17 




             
 
 






Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 2 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 8 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Background pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  












No No Butir Skor 
1 1 a 4 
2 1 b 4 
3 1 c 5 
4 1 d 4 
Jumlah Skor 17 
Rerata 4.25 
No No Butir Skor 
1 2 a 4 
2 2 b 4 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 2 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 8 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Warna pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
             







Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 3 = 15 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 15 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Tulisan pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
  
  
              
 








Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 20 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 17 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Pemakaian  pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
  
  
             
No No Butir Skor 
1 3 a 4 
2 3 b 4 
Jumlah Skor 8 
Rerata 4 
No No Butir Skor 
1 4 a 5 
2 4 b 5 
3 4c 5 
Jumlah Skor 15 
Rerata 5 
No No Butir Skor 
1 5a 4 
2 5b 4 
3 5c 4 
4 5d 5 










Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 9 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Kemasan pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
             
 






Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x 4 = 10 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 7 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Buku Petunjuk pengembangan produk Media 
Kartu Huruf Jepang adalah 
 
  
             
 
 
   Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Fisik 4.25 85 
Aspek Background 4 80 
Aspek Warna 4 80 
Aspek Tulisan 5 100 
Aspek Pemakaian 4.25 85 
Aspek Kemasan 4.5 90 
Aspek Buku Petunjuk 3.5 70 
Rerata Skor Keseluruhan 4.21 82.85 
Kriteria Sangat Baik 
 
No No Butir Skor 
1 6a 4 
2 6b 5 
Jumlah Skor 9 
Rerata 4.5 
No No Butir Skor 
1 6a 3 
2 6b 4 




C. Uji Coba Lapangan Awal  




1. Aspek Tampilan Media (1a – 1d) 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) 
 = 5 x (5 x 4) = 100 
Rata-rata = 4,65 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 93 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Tampilan pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
    
            
 
 
2. Aspek Fisik Media (2a – 2b) 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x (5 x 2) = 50 
Rata-rata = 4,4 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 44 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Fisik Media pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
   








Tampilan Media Fisik Media Isi Media 
1a 1b 1c 1d Jml 2a 2b Jml 3a 3b Jml 
1 4 5 4 5 18 5 3 8 5 4 9 
2 4 4 5 5 18 5 3 8 4 5 9 
3 5 4 5 5 19 5 4 9 5 4 9 
4 5 5 4 4 18 5 5 10 5 5 10 
5 5 5 5 5 20 5 4 9 4 4 8 
Jml 23 23 23 24 93 25 19 44 23 22 45 
Rerata 4.6 4.6 4.6 4.8 4.65 5 3.8 4.4 4.6 4.4 4.5 
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3. Aspek Isi Media (3a – 3b)  
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 5 x (5 x 2) = 50 
Rata-rata = 4,5 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 45 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Isi Media pengembangan produk Media Kartu 








Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Tampilan Media 4,65 93 
Aspek Fisik Media 4,4 88 
Aspek Isi Media 4,5 90 
Rerata Skor Keseluruhan 4,51 90.33 















D. Uji Coba Lapangan Utama 




1. Aspek Tampilan Media (1a – 1d) 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 10 x (5 x 4) = 200 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 186 
Rata-rata = 4,65  
Jadi, berdasarkan dari data Aspek Tampilan Media pengembangan produk 
Media Kartu Huruf Jepang adalah 
 
   
   
             
 
 
2. Aspek Fisik Media (2a – 2b) 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 10 x (5 x 2) = 100 
Rata-rata = 4,75 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 95 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Fisik Media pengembangan produk Media 
Kartu Huruf Jepang adalah 
 
  
    
            
 
No 
Tampilan Media Fisik Media Isi Media 
1a 1b 1c 1d Jml 2a 2b Jml 3a 3b Jml 
1 5 5 5 5 20 5 5 10 5 3 8 
2 5 5 4 4 18 5 5 10 4 5 9 
3 5 5 5 5 20 5 4 9 5 5 10 
4 5 5 4 4 18 5 4 9 5 5 10 
5 5 5 5 5 20 5 5 10 5 5 10 
6 5 5 4 4 18 5 5 10 4 5 9 
7 4 5 4 4 17 5 5 10 5 5 10 
8 5 5 4 5 19 5 4 9 4 4 8 
9 5 4 5 4 18 5 4 9 5 5 10 
10 5 4 5 4 18 5 4 9 4 5 9 
Jml 49 48 45 44 186 50 45 95 46 47 93 
Rerata 4,9 4,8 4,5 4,4 4,65 5 4,5 4,75 4,6 4,7 4,65 
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3. Aspek Isi Media (3a – 3b)  
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 10 x (5 x 2) = 100 
Rata-rata = 4,65 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 93 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Isi Media pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
  
   
            
 
Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Tampilan Media 4,65 93 
Aspek Fisik Media 4,75 95 
Aspek Isi Media 4,65 93 
Rerata Skor Keseluruhan 4,68 93,66 
















E. Uji Coba Lapangan Operasional 
Melibatkan 20 siswa SMA Negeri 4 Magelang (dipilih oleh guru Bahasa 
Jepang) 
 
1. Aspek Tampilan Media (1a – 1d) 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 20 x (5 x 4) = 400 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 356 
Rata-rata = 4.45 
Jadi, berdasarkan dari data Aspek Tampilan Media pengembangan produk 
Media Kartu Huruf Jepang adalah 
 
   
   




Tampilan Media Fisik Media Isi Media 
1a 1b 1c 1d Jml 2a 2b Jml 3a 3b Jml 
1 4 4 4 4 16 4 4 8 4 4 8 
2 4 4 4 4 16 4 4 8 5 5 10 
3 4 4 4 4 16 5 4 9 5 4 9 
4 4 3 4 4 15 4 4 8 4 4 8 
5 5 5 5 5 20 4 5 9 4 5 9 
6 5 4 5 5 19 5 4 9 4 5 9 
7 4 4 4 3 15 5 3 8 4 4 8 
8 5 4 5 4 18 5 4 9 4 3 7 
9 5 4 5 4 18 2 2 4 5 5 10 
10 5 5 5 5 20 5 3 8 4 3 7 
11 5 5 5 5 20 4 4 8 5 5 10 
12 4 4 5 5 18 5 4 9 4 5 9 
13 5 5 5 5 20 5 3 8 5 4 9 
14 5 4 4 4 17 4 4 8 4 4 8 
15 4 4 4 5 17 5 5 10 5 5 10 
16 4 4 4 4 16 4 3 7 4 4 8 
17 5 5 5 5 20 5 4 9 4 4 8 
18 5 4 5 5 19 5 4 9 5 4 9 
19 5 5 4 4 18 5 5 10 5 5 10 
20 4 5 4 5 18 5 3 8 4 5 9 
Jml 91 86 90 89 356 90 76 166 88 87 175 
Rerata 4.55 4.3 4.5 4.45 4.45 4.5 3.8 4.15 4.4 4.35 4.375 
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2. Aspek Fisik Media (2a – 2b) 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 20 x (5 x 2) = 200 
Rata-rata = 4.15 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 166 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Fisik Media pengembangan produk Media 
Kartu Huruf Jepang adalah 
 
   
    
             
 
 
3. Aspek Isi Media (3a – 3b)  
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5)  
= 20 x (5 x 2) = 200 
Rata-rata = 4.375 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 175 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Isi Media pengembangan produk Media Kartu 
Huruf Jepang adalah 
 
   
   
              
 
Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
Aspek Penilaian Rerata Skor % 
Aspek Tampilan Media 4.45 89 
Aspek Fisik Media 4.15 83 
Aspek Isi Media 4.375 87.5 
Rerata Skor Keseluruhan 4.325 86.5 










4.2 Hasil Observasi di SMA Negeri 4 Magelang 
REKAPITULASI HASIL OBSERVASI  
DI SMA NEGERI 4 MAGELANG 
Wawancara 
1. Untuk Guru Bahasa Jepang (Dra. Azmil Laily Rosjidah) 
Tujuan  : Pemerolehan data terkait Media Belajar Yang digunakan dan 
  untuk mencari kebutuhan media 
1) Bagaimana pembelajaran Bahasa Jepang di kelas? 
 
 





3) Bagaimana cara anda memanfaatkan media tersebut agar efektif dan efisien 





4) Apakah anda membutuhkan media seperti kartu huruf Jepang? 
 
 






Diskusi, ceramah, memakai media sederhana buatan guru sendiri. 
Kartu gamabar dan kartu huruf jepang (hiragana, katakana, dan kanji) 
sederhana yang di buat saya sendiri menggunakan kertas karton polos 
dan saya tulis tangan menggunakan spidol. 
Pengulangan dengan media di awal setiap pembelajaran akan dimulai. 
Yaitu dengan mendekte para siswa. Yang bertujuan untuk menghafal 
huruf dengan membaca huruf yang saya perlihatkan. 
Iya, sangat membutuhkan untuk proses pembelajaran. 
Kartu Hiragana, Kartu Katakana, dan Kartu Kanji yang di buat lebih 
menarik dan lebih baik lagi untuk digunakan untuk pembelajaran. 
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2. Untuk Siswa SMA Negeri 4 Magelang 
Tujuan  : Pemerolehan data terkait Media Belajar Yang digunakan 
     dan untuk mencari kebutuhan media 
1) Apakah kamu senang dengan pelajaran Bahasa Jepang? 
 
 
2) Apa ada kesulitan dalam belajar Bahasa Jepang? Apa sebabnya? 
 
 
3) Media apa yang kamu gunakan sehari-hari untuk belajar Bahasa Jepang? 
 
 






5) Kartu huruf jepang seperti apa yang kamu harapkan untuk proses 










Iya, senang dengan pelajaran bahasa Jepang. 
Iya, ada. Sulit dalam menghafal huruf Jepang yang ada. 
Tidak ada media yang digunakan. Hanya menggunakan buku paket. 
Iya, mungkin bisa sangat membantu. Karena tidak ada media yang 
digunakan  oleh siswa untuk belajar dan media hanya guru yang punya 
dan membuat. 







5.1. Surat Izin Observasi dari FIP 
5.2. Surat Izin Penelitian dari FIP 
5.3. Surat Izin Penelitian dari BPMD Jawa Tengah 
5.4. Surat Izin Penelitian dari Badan Kesbangpol dan 
Linmas Kota Magelang 










































5.5. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
 
 
